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A szigetországban minden évben pályázatot írnak ki 
kepemyó-grafikák tervezésére. különböző gép kaié 
góriákban Sok énekes a|andók kerül kisorsolasra. 
lóként játék programok A zsűrinek nehéz döntést 
hoznia hiszen nagy a versengés a szebbnél-szebb 



SCREEN-e k kozott. Most az elmúlt óv legjobb 
SCREEN-iei kózul mutatunk be néhányat melyek 
valljuk be őszintén színvonalukban magasan leiül 
múlják egy-egy napjainkban is piacra kerülő játék- 
program cím képernyőjét 
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2. JÁTÉKOK.’CHEAT’-EK 


AIRBORNE RANGER • Microprose 

A Microprose cég játékai eddig ■ szimulációs es stratégiai játékuk kategóriájá¬ 
én jelentett biztos márkát a vásárlóközönségnek. Nemrég megjeleni AIR- 
BORNE RANOER című programjukkal az akciójátékuk kedvelőinek kívántuk 
n«Mny kellemes percei szerezni A játékban iramot küldetés közül választhat- 
jak ki, hogy a különlegesen klkeprcii kommandóst irányítva. melyikben pro- 
belünk szerencséi Mindegyik küldetés elején ar akcióterületen leszúrhatunk 
tUrorn utánpótlási csomagot egy helikopterről amelyeket a terepen előreha¬ 
ladva Ootzegyújlheiunk és ezzel butosilhatjuk a felszerelésűnk utántöltéséi - 
arar nagyobb esélyeink van a küldetés teljesítésére A küldetés annyiból áll, 
hogy ar adott idOlimtl alatt végig kell sráguldanunk a pályán, minél uibb ellen¬ 
séges kommandóst lemészárolni, a karabélyunkkal illetve kézigránátjainkkal 
Célszerű néha Ithasalással vedekerm a ránk támadók ellen. így kisebb 
célpontot nyújtunk (ők is néha így lesznek) 

Színvonalas akciójáték az AIKBORM RAM,! R. aki ezerét a RAMIU) es 
COMMANDO-típusú játékokkal játszani, bizonyára ezt Is megkedveli 



WAR IN MIÜDLE EARTH • Melbourne llouse 


JRR lotkien regényeinek a siamfiógepes játékfeldolgozása már kél esetben - a HOBBIT 
és a ioRIIOl HU RINGS - csel étien na& sikert hevem a Melbourne Mowsc-nnk A most 
megjeleni WAK IN THE MIDDI I 1 AH III megvalósításban azonban már lényévekre van 
elődeitől, érdekes órvozete a mostanában népszerűvé véli dn -szsrepjáisrő" ás s stratégiai 
játékoknak A türléneie ugysnessk a “Oyűrflk ura' c tnldg.an alapul - ennek az eseményeit 
kell végigjátszani a játékosnak Nemcsak agy szemelj! irányítunk, hanem tg v JőbOl álló csa¬ 
patot, amelynek feladata, elpusztítani a birtokukban lévő varázsgyörúi. amelyet ar Ordógi 
Sauruo varázsló akar .ittzatarrezm lóluk, mert ennek birtokában hatalmába kerítheti az 
egész világot Saurun seregei j^úji. hogy elfogulja Mi.ldle Eanh kontinenst és tgy kOnnyeb 
ben megtalálhassa a Győrül A játékos feladata, hogy a Gyűrűt eljuttassa a Végzet Katlanéba 
(ez a kalandjáték része a történetnek) és a csapaital szövetsége* seregeket mozgatva megvé- 
delmezze a területet Suuron hurdíilöl fez a stratégiai réu) A játék egy térképen jatwödtk, 
amelvnek egyes részen kinagyíthatjuk, amellyel részletesebb mformáctókhar juthatunk Ami- 
kor a csapatok összecsapnak, meghatározhatjuk, hogy melyik emberünk melyik ellenfélte 
támadjon, azaz a csatát 'élőben' játszhatjuk végig A játék akkor érvégci. ha a feladatot tel¬ 
jesítettük vagy Sáaron vtsazaazeru a Gyűrűt és eltudja juttatni a bevehetetlen Harad-Uur 
vagy Uenguard erődjébe 

Kiváló játék, ajánlhatjuk mindenkinek, aki szeren a IMKk SCI IM Rl: trpusu kaland es sua- 
tégia Otvóreiű játékokul 

ROCK STAR • Code Mastvrs 

Megpróbálni besorolni valamelyik kategótiaba ezt a játékot meglehetősen bunyó- 
lult feladat volna jellegzetességei alapján nevezhetnénk akar menedzser-, akár 
kaland-, akar valamilyen mis játéknak is A kivitelezés, a grafika és az irányiét 
alapján leginkább a STIIT1 If-hes hasonlíthatnánk, de a feladat lényegeim eltér 
az ottanitól A KIK K -STAR-has menedzserként tevékenykedünk egy kérdő rock- 
srtár mellett, feladatunk, hogy védencünkéi nz ismeretlenségből eljuttassuk a listás 
élére Az első dolgunk, hogy megtaláljuk azokat az embereket, akik az együttest 
fogják alkotni majd cg frappáns nevei kell választanunk A bunda lellutluiasaboz 
többféle módszer is kínálkozik bezavarjuk őket a stúdióba, hogy próbáljanak és 
gyakoioljanak esetleg konccneiitt vuazuk őket mimlenltle fa kikötő, kocsmáktól 
kezdve a nsgy stadionokig bárhová) és u konzrribelépőjci&ek áritiól próbálunk 
pénzt csinálni (kezdetben csak fOUOüí ált tendelkczésunkre). netán cg ku felhaj¬ 
tást csapunk körülöttük Ez utóbbi akár jwzzith akar negatív is lehel hiszen tltká- 
runk. Drup Dead Cilvx szerint.' bármilyen publicitás csak jó tehet *. Minden a 
pénz - azaz a bankbetét - kórul forog. ez csökken, ha számiakat fizetünk hu fel¬ 
szerelést vásárolunk. Icllépőhclyct vág stúdiót bérelünk és növekvők, ha sikeres 
turnéin megyünk, a lemezek jól fogynak, stb l emezek megjelr.mcldseher választa¬ 
nunk kell a felvételi lehetőségeket kínáló lemeztársaságok ajánlatai körül, a nagy¬ 
lemezről kislemezekéi másolhatunk ki. videoclipeket gyáruihzlunk cs így tovább. 

A Játék akkor ér sikeresen végei, ha megszereztük * platmalcmcri az együttesnek. 

Illetve - sikertelenül — ha csődbe megyünk, azaz az együttes tagjai elpártolnák 
tőlünk. 

Nagyszerű grafika, könnyű kezelés, humoros ötletek Kiváló játék 
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Érdekes megfigyelni, hogy a játék gyár¬ 
tók milyen ólleteket vetnek be , azért 
hogy újat alkossanak A csak ügyességi 
játékok egyre Inkább kihalóiéiban vannak 
dB a kombinált -és szerintünk leg-lebilln- 
cselóbb ugyessógi-kaland story-k mind in¬ 
kább tért hódítanak 

Ide sorolható be az 1986-ban készült THE 
TRAIN (A VONAT) - ESCAPE FROM 
NORMANDY (SZÖKÉS NORMANOMBÓL) 
c játék Is A program a nálunk is kiadott 
AZ ELRABOLT EXPRESSZVONAT (eredeti 
elmén: VON RYANS EXPRESS) című re 
gényhez hasonló történetet dolgoz fel 
Azoknak, akik ezt nem olvasták - vagy a 
belőle készült filmváltozatot nem iának - 
röviden vázolnánk a történet lényegét A II 
világháborúban - Olaszország kapitulációja 
előtt pár nappal - egy amerikai pilóta RYAN ezredes gépót kilövi a légvédelem Az ezredest elfogjak. és egy 
fogolytáborba zárjak Megérkezései követően pár nappal a németek az összes foglyot bevagonlrozzák, és 
elindítják a 8/rodaforp egy másik fogolytábora felé. A talpraesett ezredes társai segítségével átveszi az uralmat a 
vonat felen, az őröket elintézik, a vonat német parancsnokai rabul ejtik, majd a vonatot - a megszállókat átverve ■ 
Svájcba viszik 

A programban nem Olaszország, hanem Franctaorszag a színtér, nem Svájc, hanem a Riviéra - a partraszállo 
szövetségesek a biztos menedék, és foglyok helyett műkincs a szállítmány 
Ennyi bevezetes után igazán itt az ideje, hogy megismerkedjünk a játékkal' 

A játék bejelentkezése után választhatunk a2 

1 - Keys (billentyűzet: Q.A.O P.ENTER) 

2 - Kempston 

3 - Sinclair 

Irányítási módok között. Sa|nos a biilantyüzetkiosztás nem definiálható, úgyhogy - ha nincs JOY STICK 
Illesztőnk - kénytelenek vagyunk ezt az eleggó béna kiosztást hassználnl Válasszunk! 

Ha ez megtörtént akkor a kiinduló állomás kópét láthatok in a feladatunk egyik katonánkat fedezni, aki a váltó 
felé araszol, miközben a 2 állomásépületből, és a bakterházból lődőznek rá és persze ránk Is (ld fenti 
Emberünk csak akkor halad, ha tüzelünk, különben elbújik A ml leiadatunk az ablakokból a lesl-geppuskásokat 
leszedogetnl! Ha valamelyik ablak kMágosodík. es egy (ej körvonalai jelennek meg. célszerű rögvest 
odapörkölni, még mielőtt minket lőnek le 

Ha az emberkénk odaér a váltóhoz, akkor választanunk kell. hogy 

EASY (könnyű) 

INTERMEDIATE (közepes) 

EXPERT (haladó) 

módjára ha|tjuk végre a feladató! Miután ezt megtettük, emberkénket a vlsszaútján is fedeznünk kell' Ilyen 
fedezési manővereknél • majd még később is nyílik rá alkalom ajánlott a folyamatos tüzelés, hiszen így 
gyorsabban halad védencünk A lőszerünk nem korlátozott Ha emberkénk visszatért, mi a mozdonyon találjuk 
magunkai ahol Is elénk tárul a vonat vezetéséhez szükséges hóbelevancok képe 

A képernyő alján láthatjuk az időt. esetle 
gesen a gép üzenetet, ha a vezetőfülkében 
vagyunk az aktuális kezelőszerv nevél. ha 
pedig vonatunkkal közeledünk valamihez 
a tárgy megnevezését ós távolságát Ezen 
kijelzések az összes üzemmódban látha 
tóak 

Egy kis fekete háromszöget mozgatva tud¬ 
juk kivalaszzlanl a nekünk éppen keiló ke¬ 
zelőszervet Ha már megtaláltuuk a meg¬ 
felelőt. akkor a tűzgomb folyamatos nyo¬ 
másával. és közben az Iránybillenlyűk 
használatával tudjuk használatba venni 
azt. Tekintsük át tehát, hogy ml micsoda, 
es hogy mivel mit lehet művelni: 
THROTTLE Ezzel a karral tudjuk a sebes¬ 
ségünket szabályozni négy fokozatban. 
Leghátrébb állítva ad|uk a legnagyobb 
gőzt 
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FURNACE DOOR A túztér ajtaja Ha kinyitjuk, a jobbra irány nyomogatasával tudunk szenet S2órnl a tűzre 
BRAKE Fék. Célszerű szakaszosan használni, különben nagyon erősen kopik. Ha károsodik a gép egy EASY 
ON THE BRAKESr (ÓVATOSAM A FÉKEKKEL!) felirattal figyelmeztet 

FORWARD REVERSE LEVER: Előro-hátra irány váltó Figyelem' Csak ÁLLÓ helyzetben használjuk, különben 
az áttétel fogaskerekei leborotvalódnok. és a szerkezet használhatatlanná válik! 

STEAM BLOWOFF Túl nagy nyomós esetén ezzel tudjuk a felesleges gőzt leereszteni. 

WHISTLE: Síp Amikor jólesik, vidám füttyentésekkel tudjuk haladásunkat kísérni 
Láthatunk még három műszert, melyeknek a rendeltetése a következő. 

P.S.I. Nyomásmérő Ha I2 né» kevesebbet mutat akkor a gép az alacsony nyomásra hhrja fel a figyelmünket. 
Ilyenkor ha van, tegyünk a tűzre szenet vagy zárjuk el a gőzt Ha 3-4 órát' - vagy többet • mutat, akkor 
vészesen nagy a nyomás, használjuk a biztonsági leeresztő szelepet! 

MP.H. A sebességünket mutatja mért ól d/órában. 

Temp. A hőmérsékletünket |elzi 

Már említettük, hogy nem csak ezen üzemmódban működik a program tehat tekintsük át ezeket Is 
Az T billentyűt lenyomva a vonat eleje felé 
irányuló géppuskaállast láthatjuk. A 2-est 
lenyomva a hátrafelé nézőt láthatjuk Ide 
akkor kell kapcsolnunk, ha repülőgép tá¬ 
madja a vonatot Az Ilyen támadásokra a 
gép egy ENEMY PLÁNE ATTACKING 
FRONT/REAR felirattal hívja lei a figyel 
műnket Ha a mondái végén FRONT ol¬ 
vasható. akkor élőről, ha REAR\ akkor 
hátulról kell támadást visszavernünk Saj¬ 
nos a lelőtt repülő nem robban lel csak ot 
tűnik, ezért nem lehetünk biztosak abban 
hogy eltaláltuk, vagy csak átrepült a fejünk 
feiett Ezért célszerű az ellenkező Irrányba 
Is kinéznünk egy támadás után 
Sajnos, ha. más leiirat fogtálja el a ügyel 
mezteles helyét, akkor csak onnan tud¬ 
hatjuk rneg, hogy támadnak, hogy a 
BORDÉR vörös színben vil 

A 3 - bWentyü lenyomására a vezetőfülke, 
a 4 -re a térkép jelenik meg 
Ez utóbbin (Id feljebb) a pillanatnyi tar¬ 
tózkodási helyünkéi egy kis ’ + ‘ jelzi 
Az - 5' billentyűvel egy Infó táblát kapunk. 
Itt egy igen fontos információhoz jutunk, 
mégpedig ahhoz, hogy meg mennyi szén 
van a szerkocsiban (COAL IN HOPPERW 
A gép gyanúsan RND módszerrel' szá¬ 
molja a tűzre dobott szón rnennlségót. de 
minden lapátolás után célszerű Ide kuk¬ 
kantanunk a mennyiseget ellenőrizni 
_ _ _ Ezen kívül még megtudhatjuk, hogy: 

• mennyire sérültek meg a FÉKEK (BRAKE). a mozdony kazánja ( BOILER ), és a műkincsek (ART) 

- hány repülőt ( FIGHTERS ). órhajót ( BOATS) katonát (GUARDS) semmisítettünk meg 

• mennyi a pontszámúnk 

- az ellenálláshoz hány hídnál vagy állomásnál álltunk meg 

- mennyi javítást vettunk igénybe 
Amennyiben ezt a táblát előhívjuk, akkor a 
játék futása megáll 

Ha a program (utasa közben lenyomjuk a 
SPACE-t. akkor az újbóli lenyomásig a fu¬ 
tás szünetel 

A lejátszáshoz feltétlenül tudnunk kell azt. 
hogy 

- minden hidat őrhajók őriznek, ezert ott 
meg kell állnunk a halókat kilőni, és csak 
ezután mehetünk tovább 
Ez elég nehéz, mert a hajók lőnek, és ne¬ 
künk csak a szemmértekúnk all rendelke¬ 
zésünkre a célzáshoz! Ha valamilyen ok 
ból elhalásznánk, akkor a következő ke 
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Combat Zone cheatötlet 

E'.ös/or is aUttsuk meg a játékot ■ 9 billentyűvel. majd tartsuk nyomva a 0'. P. ENTER és C* ollantyükei Ha 
visszalépünk a játékba 5999 energiaegységünk, és végtelen bombánk lesz Ha ismét megállítjuk a játékot es 
lenyomva tartjuk a 0, P' ENTER C és Z* büentyúkei Most léfjünk vissza s ha meghatunk. 244 életünk 
tesz. 


Star Wars cheat ötlet 


Amikor berepülünk a folyosóba nyomjuk meg a SPACE S. D F' és G billentyűket egyidejűleg Ekkor u 
képernyő keret zöld színre vált Szálljunk ki gyorsan a folyosóból norn lógunk megsérülni A SPACE*. 'V U‘. 
T. O' billentyűk ogykiojú megnyomása kikapcsolja a CHEAT módot Ekkor a keret bíbor színűre váll Ezt akkor 
kori elvégezni, ha közeledünk a lotyoáö vege leié Várjuk meg amíg megjofanik « EXHAUS7 PORT tollral. ekkor 
menjünk vissa gyorsan a folyosóba és lőjünk a lyukba 


Auf Wiedersehen Monty cheat ötlet 

Gyári verzió esetén a betoné*! végezzük el a következőképpen LOAO RÉM MONTY (ENTER) Bei oltás után 
végtelen életünk lesz 


Nos a játék lejátszásához - úgy véljük az összes Inlormáctót megadtuk, a többi már csak a játékoson múlik! 


pel kapjuk a K O okának Ismertetésével együtt 

- az állomásoknál nem muszály megellnünk, de megfogyatkozott kész¬ 
leteinket csak itt tölthetjük fel. 

ha egy váltónál (switch) nem a megfelelő Irányba megyünk, akkor áll¬ 
junk meg. és az ellenkező irányba Induljunk el! 


URNt. uutih 

Az állomásoknál, váltóknál, és a hidaknál 

való megállásokhoz a 0-kilométeres távol¬ 
ságnál kell a vonatot megállítani 
Ha egy állomásnál megállunk, akkor ismól 
fedeznünk kell egy katonát, míg az bejut 
az épületbe A készleteink fáttöltése auto¬ 
matikusan megtörténik 


Az épületben elolvashatjuk a német jelen¬ 
test a jiélya állapotáról es a szövetségesek 
helyzetéről In egy kis nyelvtudás nem hát 
irány, de nem elengedhetetlenül szüksó- 
I ges 


Ezután megtudhatjuk • ha távírón megker 
dezzük • 


• a következő állomás nevét, es az idő 
pontot, amikorra oda kell érnünk 


- a következő hídhoz való érkezés Idő 

pontját 

- a javítás helyét, idejei 

Az utolsó opcióval kiléphetünk ebből a 
módból 
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2.2 DEATH WISH 3 (S21) 




Se szert, >o száma azoknak a számítógepe* |átá- 
Koknak. amelyek ukoiti mozi- illetve videofilmek 
története! dolgotxák fel iiyen (alak a DEATH 
WISH III ia. amelyben a hasoncimú tiim eeemé 
nyaknak egy részei (a tomegmészáriáál játszhat- 
|uk végig Cha/les !ThoraonjB»onaon bác». e* 
ka*autó kisiparos. otthonában üldögélt a hinta 
szakban és | 0 l magasain alt délutáni pipájá t »*, 
vogatta Eme időtöltés* korban néha ar orra piai 
• Aláunvai i« foglaikorott. de annak ailanaia nem 
volt agy Oarótsagtáan ember Ekkor érkézén mag 
a szörnyű hír. hogy barátját agy utcai rockerbonde 
agy kissé magdo>gaita Barátja azelőtt la magle 
hetősen szétszórt egyéniség volt da a dorgaia* 
bél kifolyólag még sxejjáebb szóródott Ezt ar al¬ 
jára*! hiotaazakter. üldögélő főhősünk meglehe- 
lőaan kítogaaofhatónak tartotta át megtogaata 
hogy a várót destruktív ólamat tájékoztatni togja 
nahazteiétaról Hogy annak a vélamányanak 
nyomatekot adjon, magához rett néhány kegyiar 
gyat amit általában bevásárláshoz szokott has: 
néM: agy páncaiokiot. agy vadaszputkát egyre- 
vWvart és agy géppisztolyt 'Minkére lat • anhatta volna. ha járatos latt volna a magyar nyelv taiuiatan da faieslagas kiabálás 
helyett inkább agy divatos, az alkalomhoz Utó ruhái (agy - darab.g golyóálló mailányt) oltott magara as az utcán termett 

itt kapcsolódunk be a játékba A demoban beigazolódhat az a feltevésünk hogy ham agy kimondottan nyugalmat kisvárosban találtuk 
magunkat Érdemes agy kicail nézni, matt itt megismerkedhetünk a játék osazaa axerepló|eveJ A váróéban tobo rocáarbanda la 
garázdálkodik amáya* harcban annak úgy egymással, mint a városka lakóivá A bandák tagjai bunkósbottá vagy plaztolyokhai vannak 
reisxeroi.e. Uyan etikázok hiányában puszia kázzai rontanak Kiszemái ádozataikra Ezak közé ánáaban más bandék tagjai • 
rockoreket - kávés ákarral - megfékezni próbák) rendőrök illetve bevasárlószatyotrai száadgáló mamák tartoznak (ezenkívül becset 
személyünk) A rendőrök pisztollyá védekeznek, a mamák vlaxont agetz érdekes módon próbálkoznak testi epteguk védőimévé' 
néhenyan valószínűleg áoáeaták Ki önvédelmi sportok ákámazesa bevásárlás közben* című felvilágosító könyvecskét mert ne egy 
rockéi bunkósbottá vagy puszta kézzá támad rájuk. néha ügy csapják fejbe e szatyrukkal, hogy a támadójuk rögtön elterül Az 
említetteken kívül meg háromféle emberrel iáét*ázhatunk 



e fontos szerepet játszanak a NYKV (New York Kozbsrtasaglenntanó Veiiáat) oallonkabétos ákámazottai 
képernyőről 


akik kthuxgáiak a hullákat a 


e néhány kátét logiákozátu hágytke is besatá néha a képernyőre ea szoknyája emalgetesevei osriatja á mesteraegukra vonatkozó 
két elveinket Sajnos a prostituáltakkal nem kerülhetünk közelebb' kapcsolatbe, az egy mánk játék 

• a tűroltóct apókra támaszkodva néhány heveny letxegteg álapotaban tobzódó nobó ia utunkba kerülhet de mim az előbb, kél 
szereplő, ő sem hederh rá a golyózáporra (nem lehet megölni) 


Miután megismerkedtünk az osazas szereplővel állítsuk be a kwant irányítást ( t billentyűzet (Z/XO/KISPACC), Z Kempsion 
lOystick 3 Cursor-joystick 4 interfaoell/tíex • 2 -joystick) majd a SPACE megnyomásává indítsuk á a Jatukot Páadatunk hogy a 
vuoa bandán ea azoknak főnökén megsemmisítsük Vigyáznunk kell hogy lehetőleg ne lőjünk | a öreg mamát illetve rendőrt mert 
ez azt eredményezi, hogy az irányunkban békés rendőrok tömege ezután ránk temed és golyóálló mellényünket az ő lövedékeik is 
megtépázzak (azonkívül nagy mennyiségű pontlevonást kapunk) 


Nézzük sorban mHyen kijelzőket lathatunk a |eiekkepeinyb alatt 
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A SCO Hl fálrat után lathatjuk eredményünket 
em nogaírv is lehet Ezalatt (H<»M SCOAE) sz 
eddigi legmagasabb ereomeny átható 

Az IHJUHY tárral mellett l*vó sávból kapunk infor¬ 
mációt arról hogy főhősünkéi mennyire merítette 
ki a harc Ha ez e kijelző mát a pirosban ven. 
nemsokára várható lesz elhalálozásunk Ha egy 
csendes helyen álldogálunk egy darabig, ez a te 
rulésjsizó latsan csökkenni «exd 

A képernyő bal alsó sarkában kicsiny zsebtelepünk 
kijelzőjét láthatjuk Ezen |e)eník meg annak a vá- 
rouasznak a neve. ahol a bánnák randalíroznak 
(RIÓT IN AREA ) Ilyenkor ballagjunk el oda as 
kezdjük meg a banda majd a főnok lemászarolá- 
sat Ha az sikerült, e leie.en a C1AHG LEADER 
KILLED RIÓT IS PUÍ OOWN (A banoavezért 
megölted a lázadás leverve) üzenet jelenik meg 
Az áeó tesz középén tevő negyzáben Badecker térképeinket vizsgálhatjuk mag A kék szmű térképen vkiugo pont jelzi Chartle helyét a 
•ekete pontok |ázlk a fegyverek ()d később) helyét A sa/ga Iáképen egy leáete pont ,eizi a maffiavezet főhadiszállását A télképek 
közön az M’ billentyű megnyomásévá váaaxttiatunfc 
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A térkép alatt Itinajuk a fegyverek kijelzőjét Mint mát említettük négyfelé fegyverünk van, amaiyak kozott a C' billentyűvel 
válogathatunk Minden fagyverhez adón ezámú lőszerünk van. amailyai a nozzank legközelebb levő személyt lóhát,uk lo Felhívnánk a 
ftgyalmei arra. hogy minden rockot-/a caak agyat lógunk (az appan elég. különösen a páncélokénál kapunk látványos eredményt) mart 
- mini láthatjuk - min dán fegyverhez caak adott számú lóazat van Ma valamelyik fagyva' kim árul áa még mindig iónt akarunk vele. 
Charila tanácstalanul »zattái|a a kezét, mondvér * á» moit mi a Jóiataonal lőjek. becsi?!* * yenkor váitaunk ét agy másik - toltott • 
•agyvarra. •Hatva a kék térkapun kaiaaaunk olyan szobit, ahol fagyva' van Jalólva Ha azarancaénk van. éppen olyat találunk, amelyik 
appen kifogyott Az aiiaitatl fagyvarak lek tárral aUnak a tandauazasunkre a kiuruttat kicsa>alhatjuk valuk Megjsgyeznénk. hogy agyas 
oaiandazési tétgyakon (azák aszúi, televízió) la kieJhe^uh vandál oaztonamkat. da mrval arak szétlövéséért pontot nam kapunk, 
fafaalagaa a muníció* pazarolnunk 

Aki játszott már a QAFIQOvlE cég TIR MA NOG 
DUN OARACH vagy MARSPORT című ,atékarvai. 
valószínűleg Ismerősnek tog|a találni az .fenyítés 
logikáját; A kapainyó Jobb oldalán 'átható iránytű 
a koriak adas kozban tonanó tájákozódást sagiti 
villogva jelzi haladon Irányunkat Fordulni a fal 11- 
latva Ta' billentyűkkel lahatsagas a jobbra CM 
lamyűvai a villogó Iránnyal magagyazó a balra 
billentyűvel az aáankazó lányban haladhatunk 
Azon helynek ahol vagyunk, a villogó iránytól »0 
fokkai balra idvó raszét látnál,uk főhősünk mögött, 
tahit ha pl nyugati (W) iranyoan haladunk akkor 
a délit (S) Ezeknek az információknek az nmere- 
t a bari mái bizonyára aankinak nam okoz gondot a 
látképek használata Az utcákon sétálva valama 
ly>k szobába vázató ajtókat talamatunk. amely*- 
kan az ENTER használatával mahatunk at A szo¬ 
bákon balul la vannak - az utcaiaktól áttérő - aj¬ 
tók. ezek az ápuiot boisejabon tortanó kozlake- 
dast szolgálják itt Is - az utcákhoz nasonío - 
mozgalmas itat folyik, találkozhatunk az osazes 
azaraptővai Magjagyaznánk. hogy agyat ajtókon nam tudunk az ENTER natznaiaUval bemenni Ezeknél próbálkozzunk a következő 
búkkal forduljunk agyat (térfél' billentyű), ás azon a ráazan. ahol hiányos a szobafal, fc.sáriatazzunk a behatolással 

Ma a azobaban nagyobb ablakot találunk az nagy orűmunkr# szolgámat sétáljunk oda nozza ás nyomjuk mag a W gombot ilyenkor 
'adatul alánunk az ablakból látható utcaiasrer aa az irányító billentyűkkel egy caikaiesztat mozgatva mintegy páftofyttól 
lovoWo/hetunk mit aam sajtó áldozatainkra Miután meguntuk ezt e kényelmes mészarliat a W billentyű újbóli megnyomásával 
e'láphatunk az ablakié 

Az Iránytű alatt levő láazen láthatjuk golyóálló mellányunket amely a ránk kilét! lóvédénak talalalaibOi kilofyóiag agyra jobban 
elhasználódik lassan agy aznahoz lesz hasonlatos Miután teljesen szétlőtték e program kitesz nekünk agy vadonatúiat - valahova. 

Mi a létek cetje? Fenntartani a randol a vetőiben Ma megjelenik a tetenen. hogy tázadas von valamelyik városrészben menjünk el oda. 
keressük meg a bandaveién ás oi|uk meg i.dókozben utsuk ki az utunfcoa kerülő rockereket es vigyázzunk nehogy mamii vagy rendőrt 
lőjünk le) A bandavezerek megtalálásában a sárga térkép van seg.tsegunkr# A ponttal jelzett szobában egy íróasztalnál üldögélő 
bácsit találunk akti annak a randié éa mod|a azennt a másvilágra kell küldenünk Miután az u/at likvidáltuk a lázadást levertük 
mehetünk egy mes<k varovászbe rendet tenni A játékban e cél minél több banda! szétverni minél több - plusz - pontot szerezni es 
minél tovább életben maradni 

A GREMUN GRAPHICS cégét minden eiisme.es megilleti ezen a járásért A giafikai kidolgozás az ammaciO. a jattk izgalma, es - nem 
utolsósorban - s humoros megoldások a legjobb atcade játékok köze emelik a DEATM WiSH mi at 

Felhívjuk a figyelmet ana hogy a |atak .aziatos térképét mar közöltük • SpV fi léezenek 4 oldalén 1 


Savage cheat ötlet 

A további szintekre vsJó I ülj utashoz kódszavaWa! kell inejjhdnunv. A 2 szinthez adjuk mag SABATTA (vagy 
SABBATTA). a 3L szinthez FERGUS 


3D Stock Cár Championship cheat ötlet 

Ha már mogünuk a játékot nyomjuk mag a Bheak o es a 9 blUantyüM egyidejűleg. t» icrvábbjuírwi'.unk a 
kovatkezó versenylómra 



Ikari Warriors cheat ötlet 

A SCREEN Mtóttfcw Uózben (gyan verzió) gépdjúk ba PETELIVES (minden betűt kuíon kWőn}, éa betóéée 
után óróktfatűnk laez 
















































2.3 How to be a Complete Bastard(S30) 


Bizonyon sokon voltak mar olyan házibulin, ahol 
• vendégsereg egynémely tagjai - nam biztos 
hogy taljasan |ózan állapotukban - eufória* 
ámokfutást rendeztek a lakáaban Ezekről az uiak 
'ól soha senki sem tudja hogy hogyan kaiultak 
oda ki hozta ókat, oe az égésién biztos hogy 
kirúgni ókat taljasan lanatatlan A vandágsarag 
Uyankof általában a távozás novú eseménnyel pró¬ 
bái vádak azni, míg a házigazda buzgón imádko¬ 
zik a ház agyik eldugott sarkában A VIRGIN 
softwaranaz HOW TO BE A COMPLETE 
BASTARO című |áták ában pontosan egy ilyen 
amoktutó szerepebe élhettük bele magunkat A 
játék címe ffinomított fordításban "Hogyan 
legyünk teljesen idióták?") már elég sok mindent 
elárul az előttünk álló feladatoktól 
Az előzmények valahogy az alábbiak szerint ala¬ 
kultak Adnan Binbag meghívást kap egy régi 
ismerőséhez. egy nagyszabású partira Mivel az 
előzőt éppen nála tartották a tetemes karokból 
adódóan meglehetősen morcos hangulatban van 
és úgy dönt. hogy elemezett a bosszú édes pilla¬ 
nata Természetesen 6 kutturembernek tartja magát, így tehát úgy dönt hogy nem személyesen, hanem egy közvetett eszközön 
keresztül fogja lerendezni a tartozását Ez az eszköz Adrián Joe Aardvark nevű barátja, akin egy elmaorvoa valószínűleg felfedezhetné a 
skizofrének, a pszichopaták a debllek áa egyeb Uyen képződmények összes ismertetőjegyéi Telén nem la váleUan, hogy barátai csak 
Aarty-nak becézik utalva' Josepn Kallar "A 22-ee csapdája című konyvénafc aimabatag bombázópllótájára. Adrián benna lába a 
törlesztés lehertágas kivitelezőjét áa vágyaiban vaiótzmúlag nem is fog csalatkozni 

A játék főszereplője tehát Aarty Adiian csak Aktív személy, azaz csak Aa/ty egyes cselekedeted kommentálja a mega sajátos . bar 
némileg cinikus módján A program betöltése után a megtelelő számbillentyű megnyomásával kiválaszthatjuk az Irányítási (KEYBOARDf 
KEMPSTON/SlNCLAiaCURSOR). billentyűzet eseten az O-P-O-A-SPACE billentyűkkel Irányítjuk e játékot. A C billentyű megnyomására 
indul az ámokfutás 

A képernyő bel oldalán láthatjuk a DRUNKOMETER-t. azaz a részegség kijelzőjét A játék során Aarty |Onáhány olyan tárggyal találkozik, 
amelyek nemi alkoholt la tartalmaznak (pl, sor bor, parfüm stb ) Ezeket nyugodtan elfogyaszthatja, de számolni kell azzal te. hogy 
idővel (amikor a DRUNKOMETER ■ maximumra emelkedik! be fog rúgni A berúgas magéval vonja azl la. hogy a világ (ás az aisO jatek- 
kepernyő) forogni kezd vele Így kicsit nahezfces lesz a tájékozódás lenét célszerű a konyhában található feketekávé (BLACK COFFEE) 
vagy e WC-ben lévő orvosság (MEDICINE) segítségévei e részegségét kiesd csökkentem 

A folyadékok elfogyasztása áltáléban azt eredményezi, hogy Aarty szervezet# megpróbálja azokat kiválasztani Az. hogy erre a kiválasz¬ 
tásra milyen nagy szükség mutatkozik a WEEOMETER-röl olvasható la He ez a kijelző nem a minimumon áll. akkor egyes berendezési 
tárgyaknál (pl fánál, mosdókagylónál kádnál, sőt - egészen meglepő módon a WC-kagyfónál la) konny.thetunk Aarty gyötrelmem 
az URINATE utasítás segítségével Ez - a szükség nagyságétól függően - 5-70 plusz pontot eredményez nekünk 

Mivel főhősünk nemesek folyékony, hanem szilárd halmazállapotú dolgokkal is találkozik fennáll az a veszély hogy ezeket meg is eezi 
A szervezete kénytelen ez ellen a támadás ellen le védekezni es ezek eltávolítását egy másik output-nyíláson megkísérelni (talán 
mindenki érti miről van szó ) Ez ismét csak egyfajta szükséget okoz. amelyet a gép a FARTOMETER feliratú műszenei jelez Ez a 
szukeag sajnos nem ceofckenthető e WEEOMETERbez hasonlóan, így vigyáznunk kall. hogy ha a maximumig emelkedett (pl a hashaj 
to elfogyasztásakor). ne nagyon fogyasszunk már ilyen Irányú szükséget okozó dolgosai 

A képernyő jobb oldalán látható SMEILOMETER azt |#lzi (Jeleznej. hogy az Aarty körüli levegő penetráció-szintje mennyire tűrhetetlen, 
azaz az általunk viselt piszkos ruhadarabok illetve magunkra locsolt lottyok milyen büdösek A hazánkban közkézen torgó változatban 
- valóezinűleg a jugó oracfcer-ek jóvoltából ez a műszer nem működik, ezért nem ia ejtünk több szól róla 

A képernyő nagy részét a kei játékkepernyő foglalja el. ezeken zajlik a tulajdonképpeni játék Valószínűleg eenkmek sem fog gondot 
okozni a Játék kezdetén, hogy he főbb személy is lenne a sta/tkápernyőn - megtalálja melyik figurát irányítja: a legveszélyesebb 
kinézetű figurái kell keresni, az lesz Aarty (egyébként ő áll a képernyő közepén) A program három dimenziós kivitelezései nagyon erda 
két. de a tárbeli érzékelés szempontjából roppant praktikus módon oldották meg a játék készítői mindkét képen ugyanazi látjuk, de 
más nézőpontból Mrvel alapállapotban a kát nézőpont 00 fokos szöget zár be egymáaeaf. azért úgy látjuk, hogy ha pl Aarty a féltő 
képernyőn jobbra mozog, akkor az alsón feifsle Ez így elmondva kissé érthetetlennek tűnik, de néhány másodpercnyi játék után 
mindenki világosnak fogja érezni a tájékozódást Néha előfordulhat hogy - a berendezési tárgyak elhelyezkedése miatt célszerű 
nézőpontot vértant az a felső képernyőn az '1 az alsón a '2 billentyű megnyomásával lehetséges Különösen hasznot ez a szolgálta 
tás akkor, amikor Aarty berúg ilyenkor ez alsó jatákkápernyó nagyon gyorsan "forog" ás csak a felsőt használhatjuk (azaz nam tudunk 
tárban tájékozódni) A felső képernyő nézőpontjának magtelalő váltogatásával mégis el tudunk kecmeregni a konyháig, ahol a kává 
Illetve a WC lg. ahol az orvosság használatával a forgás megszüntethető 

A Játék a lakás halijából Indul. A haltban akarcsak a lobbi helyszínen - mindenfele berendezési illetve egyéb ittgyak láthatóak, pl 
lépcső esernyőtarto, illetve a ruhafogaaokon néhány kabát Mint a leírás elején már említettük, a Játék célja a vendégek kiutalása a 
názból Az ehhez szükséges eszközök s szobák berendezési tárgyidén találhatóak meg (százegynéhány Ilyen eszköz ven) Az 
eszközök utáni kutatás e következőképpen történik álljunk a berendezési tárgyhoz áe e tárgy Iránya taté mozgató billentyű lenyomva 
tartásával nyomjuk meg a Tűz gombol (ha az irányblHentyűt nem nyomjuk, csak a zsebünkbe nézhetünk bele). A program ekkor az alsó 
játék képernyőn megjelenít) a tárgy nevét illetve néhány választást lehetőséget kinél kutathatunk (SEARCM IT). esetlegesen valamilyen 
dolgot csinálhatunk a berendezési tárgynál (tárggyal), illetve nem csinálunk semmit, hanem folytatjuk a játékot (DO NŐT HING) H# 
kutatást választunk, magjaién., az in található eszközök listája (he nincs itt sommi. akkor a NOTHING HERE falust), ahol ugyancsak 
kiválaszthatjuk, hogy kívánunk-e manipulálni valamelyikkel (a megfelelő név kiválasztásé) vagy folytatjuk a játékot (OO NOTHING) Ha 
valamelyik tárgyat kiválasztjuk, akkor megjelennek azok a lehetőségek, amelyefcre - itt helyben - felhasználhatjuk illetve esetleg - 
elvihetjük (TAKE IT). ' 
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2.3 How to be a Complete Bastard(S30) 


Megjegyzendő hogy • legtöbb eszközt CMk agy szer hesznelh»i|uk fel úgy helyben mini - magunkból veve valamelyik mát 
bolyén El nem vonatkouk a gyufára (MATCH) a kalapácsraJHAMMER), Illetve ai el nem vihető eleiekre és italokra 

Termaeieteeen nem ai oaaiee táigy szolgál a vanoegek kiűzésére nenannyai mái - melleket - dolgokat művelhetünk néhannyal 
ceak a rendetlenséget lenet nevein, (ha eidoO.UK vagy •tenorjuk), néhány pedig kifejezetten a Homályunk ellen Irányul Ai említett 
••lkotokét háromféle módon hakináihat|uk fal 

1 Etvtaexuk magunkkal é« valamelyik maiik eHkoznoi. berendezett tárgynál vagy a vendégek ellen próbáljuk (eihawnaini Ei 
termeti etetőn ceak ofyan eszközöknél 'enet»ege» amelyeknél a program at elvitelre (TAKE <T) lehetőséget ad Összesen két tárgy 
lettet egyezerre nálunk A birtokunkban levőket a tűt gomb magnyoméaa után villanhatjuk meg A program okkor két váltHtaal 
lenetó léget kínál nekünk Belenézünk a nedűnkbe (LOOK in YOUR POCKET 5) vagy toiytat)uk tovább a mánkaláit (DO NŐT HING) Ha 
ai eiió verziót válaiitjuk akkor megjelenik hogy eddig mit gyújtottunk be (YOU ARE CARRYING ), he lemmn, akkor NOTHING 
feliratot láthatunk Etófordumei hogy valarr.oiytk tárgyal már végképp nem tudjuk fetaaszneini (pariié ei még nem jelenti azt hogy 
nem re lehet) él meg akarunk nabedulm tőle. mert ú| eiikoiokkel akarunk próbálkozni ilyenkor mentünk ki a balkonra Qd térkép) •• 
az ott található valamelyik kukához (BIN) ellve úrit luk ki a zieóeinkei (EMPTY POCKETS INTŐ BiN| Aarty elekor kidobta mindkét 
tárgyai ami nála van Ez a két tárgy a kukából azonban már nem eredhető tt tehát az aktuális tatákban erről a kát tárgyról 
lemondhatunk 

2 Az eizkozt a megtalálási helyen naiznei|uk lei Általában a legtöbb eszköz - helyben eldobható széttörhető, illetve valami más 
érlelem szerű (?) módon felhaHnarhaió Ezek a helyben végezhető műveletek • legtöbb eszköznél megtaiélhetoak (SMASH IT. SOUASH 
IT. THROW iT. WEAR IT stb ) élteikben esek kevés pontot es egy Adrián eltel elejtett fanyar humoru kommentárt eredményeznek Az 
előbb említett utasításokon kívül persze még jOnéhány más isneröséggel is találkozhatunk, de ezeket nem an némi fenntartással 
kezelni lehet hogy az agyi* zsebünkben levő tárgy feinaHnáiest lenetőseget lartalmHxék de az is lehat, hogy csapdát rajténak Ha 
valaki esetleg úgy kívánja végigjátszani a játékot hogy a leírás után található segítségei nem vesz. igénybe, akkor javasoljuk, hogy 
készítsen maga mellé egy Országit-tere angol ezótán (abból la a negyor a kiest nem sokat fog segíteni), mert nem árt. ha tudja, hogy 
MIVEL ás MIT fog csinálni 

3 Nem csinálunk vele semmit (DO NOTHING) mert tud|ufc isejtjükj. hogy nem ezt az esz«ozi kall odavtnnunk valamihez, hanem ehhez 
kall idehozni egy másikat 


Nazzunk az imént elmondottakra agy példát: a atartazoba ihall) bal 
oldalénak az előterében látható egy váza Menjünk oda hozza es vizs¬ 
gáljuk meg Kiderül hogy ez egy eeemyőtano (UMBBELLA STAND) 

Kutassuk ki (SEARCH IT) Meglepő módón találunk Is egy assrnyőt 
(UM8RELLAI Próbáljunk vei# valamit kezdeni A program art mondja, 
hogy összetörhetjük (SMASH IT). eldobhatjuk (THROW IT) elvihetjük 
magunkkal (TAKE IT| illetve kinyithatjuk (OPEN IT) A harcén nem eelfc 
az eső (eőt a kertben sem fog) a fürdőszobában nem zuhanyzó van. 
hanem kád, aankrt aam azúrhatunfc netba vele - azaz ha alviaezuk 
magunkkal (TAKE IT) nem jutunk vele semmire Ha eldobjuk kapunk 
♦ 7 pontot es Adrián kom. hogy beleelit a falba (IT STiCKS IN THE 
WALL) Ha széttörjük (SMASH IT) az csak esztelen erőszaknak minősül 

(MlNDLESS VÖLENCE). bár *22 pont Az esernyő nem is az előző három lehetőleg rmatt van a látókban hanem a negyedik mién 
azért, hogy • tapaaztaíatlar játékosok - mivel ez tűnik logikusnak - kinyissák (OPEN IT) Nenát azt nem kellen volna Adrián 
érdeklődik hogy nem tudtunk# ártól . hogy az szarenosetlanséget okoz (DON T YOU KNOW THAT BAD LUCK7) De hova lett Aarty 71 
Megvan mag ott éli az esernyőiano mailen ceak éppen átalakult gáztűzhellyé így Is játszhatunk tovább, de hatezer olyan ezaies 
mini emberi alakban, tanai az ajtóknál nehezebb vele közlekedni Aki ónállóén próbába vegigiatszaní a játékot szamltaon meg néhány 
Ilyen kis kedvességre 

Aj esernyőtarló mögött látható a lépcső Ez kivételesen úgy működik a játékban is mint ahogy azt a normális ember elképzeli ne 
odaadunk hozzá, ezen lehat feljutni az emeletre (GO UP STA1RS) ahol a lakás további ot szobája található 

Az esernyői példánál említettük a pontokat Adrián minden cselekedetünket bizonyos mennyiségű plusz vagy mmuaz pontokkal jutal¬ 
mazza Az elért pontok a BASTARO POiNTS felirat a.alt láthatóak A iátoknak Honban nem a métái több pont átérése a célja hanem az 
hogy a képernyő alján latnato COMPLETE BASTARO felirat minden betűje kigyulladjon Ezt csak úgy érhetjük el. ha sikerűi valamelyik 
venoeget jól 'meghálálnunk* (egyébként ez eredményez sok pontot le) A vendegekre irányuló tréfák négy csoportba oszthatóak de 
csaa kettő Irányul agy Heméiyre (az eredményezi a következő betű kigyújtáeét): 

az első csoportba egy berendezel! tárgy tertoz>k nevezetesen a zeneszobaDan található zongora He a szobában tartózkodik még 
valaki rajtunk kívül áli|unk oda hozza es látsszunk nekiQr) valami nagyon szépet (PLAY PIANO) Azonnali hatas a noba agy másodperc 
alatt kiürül A hangversenyt a hallgatóságnak toboszor * mogismetarnetjuk. minden alkalommal • 500 pontot - na és persze uras 
szobai - eredményez 

- a második csoportba azok az esikozok tartoznak amelyek a zongorához hasonlóan kiürítik a szobát Ha ilyen tárgy van a 
birtokunkban, a Tűz gomb megnyomása után nemcsak a zsebünkbe nézhetünk balé hanem elvégezhettük a tárggyal ia a megfelelő 
manővert varjuk mag. míg valakiOO bejon(nek) a szobába aztán nosza rajta A következő másodpercben már uras a szoba ás 500 
ponttal toooel rendelkezünk Ilyen tárgy pl • lepedő 

- a harmadik csoportban vonnak azok az eszközök, amelyekkel egy ideiglenesen kigyulladd betűt érhetünk el Ha agy (esetleg kettő) 
Ilyen tárgy ven nálunk akkor meg kéé lógnunk egy vendegei Ez ugyanúgy történik, mint a berendezési tárgyak kikutatasa (Tűz' gomb 
-* irány), csak a vendég mozog Hál istennek ml gyorsaooan mozgunk, mint ők Ha sikerüli elkapnunk a vendeget akkor a program 
kiírta a nevét. Illetve azt nogy a nálunk lévő tárágyai mit művelhetünk vele (pl • mosogatOlevei raontheljuk valakinek a lajeia) Ha a 
tárgy nem alkalmas trélere (vagy a program MEG NEM engedi használni) akkor csak a OO NOTHING feliratot temetjük Ha a tréfa 
bajon, akkor a vendeg kb t percre lemeievedik ás erre az időre kigyullad a COMPLETE BASTARO következő betűje He az fdÓ leteli a 
betű kialszik és a vendég újra mászkálni kezd Ezenkívül meg 380-520 közötti plusz pontot kapunk, attól függően hogy a tárgy 
Iátvételétől számítón milyen rövid Időn belül naunaituk tel A tárgyak részletes leírásánál ezeket az eszközökéi aláhúzással jelöltük 

























2.3 How to be a Complete Bastard(S30) 


• negyedik csoport asihoie- folyamatoson oqó betűt eredményeznek azaz agy var,slagot . ogfogcvon kiutalnál- a partiról Ezek agy 
raaza ugyanúgy közvetlen hatású. mmt az alóbtn caopoft tpl az akkumulátortöltő) azaz a felhasználáshoz mag kall lógnunk agy 
vasmagot a» úgy felhasználni llyan ásóiban azonban a vantiag nam lamaravadik hanem azonnal eltűnik és az 1000 pontot Hatva agy 
ujaoo - tolyamatoaan - agó batút eredményez nakunk Az Ilyen tipuau eszkozok mink i*tza kesisttsten natiau azokat valamelyik 
be'onderé*. tá/gynál (pl rajzszog). az abban talált aazkoznai (pl WC papit), vagy pádig a maaodik eaoport mintáiéra lazaz a YŰz 
gombot magnyomva) kan felhasználnunk tpl az ásó) Miután a tárgyat 380-520 porién elhelyeztük a magtoiaió hsiyen. távozzunk a 
helyez inról Kb 10-20 maaoapatc múlva kigyullad a kovatkazó batu aa 1000 pontot napunk ami jelzi hogy a ttukk bajon Faiamaló 
átzéa. amint a játékban előrehaladva agyra kovaaaob vandaggai találkozunk ossza 

Mmt az addigiakból .a kiderült néhány caapda la vét becset azamélyunkra A jkiak addig tan amaddig ki nam pusztítjuk magunkat ipi 
magiaazuk a táregiriót), vagy annyira al nam foglaljuk magunkat valam-vai (p. pornóMmat nazunk a vtdaOn). r>ogy a partira mát nam .a 
tudunk tigyami, Ma »yen dolog kovatkazik be akkor a jitak vágat at éa Adrián közli. hogy milyen baaoroláat ártunk al (YOUR RATINQ 
IS ». Ez nam a pontazamtoi lugg, hanam anoi, hogy hány betű ag a COMPlETE BASTARD taiiratbol Az aiabb- magtiaztaió címeket 
kaphattuk mag la lordítáa azabadon) 


COMPLETE NON-ENTITY 

VUPPlE 

WIMP 

GlRLIE 

NOB END 

LIBEHACHE 

COMPLETE ARSHOlE 

PLÁNT PÓT 

NŐT EVEN HALFA BASTARD 
JUST ASOUT HALF A BASTARD 
BU22ARD 

COLONEL GAOOAFY 
BASTARD 

MAQGIE THATCHER 
EVIL SÓN OF A BITCH 
ALMOST A COMPLETE BASTARD 
COMPLETE BASTAR0 


- taijaaan alkalmatlan 

- majdnam tatiaaan normális 

- talnótáa 

- nó-aa (hat az tényiag nam .alarm nizaigó ) 

- alég lókon 

- lát a azt ó 

- nam tordtandó (a NAGY azotaroan oanno van ) 

- 'vtrágeeerép . az olyan osoH Mint lahat 

- még nam fái-BASTARO aa raménytaijaa 

- kb fél örült 

- kailamaaan krétán 

Kadhafi azradaa (kommama/ nam azukaagaal 

- táljaién -dtóta 
kommantár nam azuktigaa 

- a lordítsa ugyanott, ahol az ARSMOLE 

- matdnam tal|aaan BASTARD 

- SZUPERHULYE' 




Néhány magjagyzaa a játékhoz 

a Előfordulhat hogy a tanaink pontozása 'megbolondul-. azaz nam azokat a ouaz pontokat kapjuk, mmt a le-raa vagán atarapiö 
Katában, hanam kátazar annyi mínuszt Sajnos nam ionunk ra. hogy azt milyen oaazatuggáa alapja,, műveli a program da csak a melle- 
kaa csalak mérv,aknai nárgy átdobása vjaatÖM oaazatoraaa. atb ) lordul aiö. a sok pontot aradmanyazó manővereknél aorta 
a Pontjainkat a WC bán állandóan növelhetjük • 50 ponttal ha a wC-ban lavó toalattazakránynál iCABINET) nyomkodok a pattaná¬ 
sainkat sSQUEEZE YOUR ZlTSl 

a A gyulává) iHatva a kalapáccsal 'atgyujtnaiunk (BURN iT) ihatva azátvamaijuk iSMASH ÍT> a barandazéai tárgyak legtöbbjét . 100 
pontért Ezután romhalmaz (PtLE Of RUB8LE) laaz oaióiuk, da a oannuk lévő tatgyak nam vasznak at. tahát továbbra la kutathatunk 
bannuk Ha viszont a barandazáii tárgynak a lunkc-ojars van Muksegunk akkor a szétverés# uian már nem használhatunk tel ott 
tárgyát pl nem tudjuk lejátszani • . deokazetta-»l ha már romnaimazzá vájtoztattuk a Ml Fi AND VIOEO barandazaat 
a Nam lahataagaa a játékot csak az agó batút aradmanyazó tárgyak telhasználásává' teljesítem, ugyanis egyrészt a program nam 
mindig engedélyezi a pillanatnyi feinaiznaiasukat méaieazt ha nam gyarapítjuk folyamatosan pontjaink számát a mail ékes csaieke- 
datakért kapott pontokkal - agy idó után a folyamatosan agó betűket is elkezdi elvenni Céitzaru lahat kb csak 2000 pontonként 
Rovatni agy nagyobb trükköt éa megfontortan elórenaladn! 

a Ha az oaazaa vendeget sikerült kiutalnunk a partiról, Adrián giatu'ái éa közli hogy teljesítettük a te adatot (CONGRATULATIONSi YOU 
MAVE DONÉ IT). 

a A következőkben ismertetésre karúinak az összes tárggyal végazható dolgok Ez az ismertető nem teljesen tökéletes mert néniny 
tárgy használatéra nem jöttünk rá (bár a programban kotorászva megtaláltunk néhány olyan szót is amivel mi meg nem találkoztunk, pl 
a bambuezpalcávBJ meg lehei valamit ütni, é« így tovább), de így is nagy segítségei nyújthat mmaan játékosnak A tárgyak neved illetve 
Adrián kommentárjait - angolul nem tudók részére angolul és magyarul ts tettúntettuh, akárcsak a halasukat iletve az eriuk jard pont 
Mámat Hát sok szerencsét kívánunk minden jáMkoonokl 


Operation Wolf CHEAT ÖTLET 


Ha 4<JK Specüumrnal renoo<V.WiiMk prOCNÜjuk mag Mtoddni <t 12BK .öíioi ’itdulaikor a 0 &/n 
magunk »t latyasfogyni zmtat 

m is rnepvakibithalc 4 MULTltOAD tollas orooroso vagyis ogy alóxo üdnt fedett után Agy 

WovMkWÖ lók-xljrtt. B az átázó símtr* tei|tw-;ev» nőikül tovífct- trortefijuk 



3 Weeks in Paradise cheatötlet 

Hd o#v»£t)ufc BflY étátuit*ei WALLY tmui Ekkor nyornjgv m*g j SYMBOL SHtFT O' dk P ltMor<iyú»*>t 

iAJVKkj*ta«*(j n . i> jt-inn Mffysnk les; 





















2.3 Howtobe a Complete Bastard(SSO) 




HALL 

• Umbrella (esernyő) az etemyóta/lóban (UMBRELLA 
STAND) 

SMASh IT. széttörni MORE MiNDlESS VJOlENCE (már megint 

« esztelen erőszak) - mondia Adrián éi ♦# pont 

THROW IT: eldobni Mivel a* esernyő teteje alapvetően negyet 

beleéli a falba (IT STlCKS IN THE WALL|, ♦ 7 port 

TAKE (T elvinni Nem tudtunk vele mit kezdem 

OREN IT kinyitni Adrián érdeklődik, hogy nem tudtunk-e Bírói 

miszerint egy esernyő kinyitása meglehetős azerencsetlensegat 

okoz (DONT YOU KNOW THAT S BAD LUCK). aztán szeretettel 

gáztűzhellyé változtat minket A játékot így is tovább |8tsxhat|uk 

csak nehezebb a sutőgépet «rányitani mint Aarty-t * 21 pont 



1 aPen rtoltőtoiij valamelyik talon lógo kebatban tCOAT) 

SMASH rr széttörni OESTRUCTON AGAIN (már megint a 
rombolás ) kommentálja Adrián a * 16 pontot 
THROW IT eldobni A toll elrepül a távolba (IT DISAPPEARS 
INTODISTANCEi ♦ 22 pont 

TAKE IT elvinni A tollal felfegyverkezve menjünk oda valamelyik 
vendéghez és sziú csatakiártással vágjuk bele a hátéba (STÁB 
HER/HIM WITH THE PEN) A toli késként való használaté meg is 
hozza a kívánt eredményt mén e vendég átmenetileg egoméba 
eeik (THE GUEST SCREEMS IN AGONYj és egy Ideio kigyullad a 
COMPLETE BASTARO egyik betűje -» 500 pont 

• Pack Ol Fags (eigarenaceomag) valamelyik kabátban 
(COAT). esetleg mis helyeken ie 

EAT IT megenni Nem kimondottan hatékony eljárás mán Adri¬ 
án közli hogy az nem cigaretta rágógumi ÍYEUCH' ThiS ISN T 
CHEWING TOBACCO) 52 pont 

SQJASH IT szétnyomm Adrián véleménye szerint ez nem egy 
jó ötlet (THAT S THE WRONG IDEA) de ezért .12 pont 
THROW (T. eldobni Eltűnik e távolban (IT DISAPPEARS iNTO 
OISTANCE). v 22 pont 

• Condom (gumióvszer); néha az egyik veoalöan (COAT). 
néha más helyeken •« 

WEAR IT mseim Adrián közli hogy véleménye szerint használ 
hatónak tűnik (HMM! USEFULL), mindenesetre meglehetősen 
feltűnő jelenségnek fogunk számítani, ha abban parádézunk fal 
s alá azért 22 pont 

EAT IT megenni Érdekes elképzelés a gumióvszer célszerű fel- 
használásáról kissé réQOsxerÜnek tűnik (CHEWYtj. viszont ♦ 6 
porti 

THROW IT eldobni Adrián azonnal sajnálkozásét fajén ki 
"Milyen kézi' (WHAT WASTE), * 6 pont 

TAKE IT elvinni Ha az Ovszanal felszerelkezve átmegyünk a 
konyhába •» megkerestük a Joghurtot, feltölthetjük vele az 
Óvszert (FlLL CONDOM WITH YOGHURT) Ez Adnan szeneit 
nagyon valósághű (VERY REALlSTiC), de disznoségnsk minő¬ 
sül azért -40 pont 


KONYHA 


i eMonster get pissed Fást Láger ifinom-tott fordításban 
kis dolog végzésére késztető sor) a frizsiderben (FRIDGE) 

DRINK IT inni Sor asataben az a célravezető eljárás amit Aa/ty 
is Ioieső sóhajjal díjaz Ah az istenek naktázja * (AH NECTAR 
OF THE GODS) Növekszik a DRUNKO- át a WEEOMETER, 
’ 17 pont Többször la fogyasztható, de mértékkel, mén beru 
gunk 

DRINK ALL OF IT meginni az összesét Házibulik sorkészletével 
valóban azt kall tenni, de esetünkben ez nem hatásos, ugyanis 
ezzel megoiju* magunkat (YOU KA VE KILLEO YOURScLF - 
GAME OVER) és a játék véget ér 

• Ice Cube» uegkockék) a Inoziioeiban (FRiOGE) 

EAT TMEM megenni Kreált darabosnak tűnik jLUMPY WEE 
WEES). de ftlssiti a leheliatet. ♦ 14 pont 

SMASH THEM szétverni őket Sikerűi növelni e rendeüentegei 
(IT 5MASHES INTŐ SMITHEREENS). t 20 pont 
TAKE THEM lelvonni Ha ezufén Odamagyunk az egyik vendég- 
nez einelyozhetjuk a vendég aisóneműjében (PuT THE CuBES 
DOWN MIMíHER UND1ESI. mmektolytán rajon a hideglelés (I 
SHIVER AT THOUGHT OF IT) és agy időre lemetevodlk Eraser 
időre kigyullad az egyik betűnk es . 500 pont 

eSoap Suds isxappanie) az egyik szekrényben (UNIT) 

EAT IT megenni A fogmosásnak egy kevésbe ismert módja ás 
annyiban kellemetlen, hogy a bekebelez**- szó kimondása 
közben permanensen szappanbuborékokat fogunk fujkálnl A 
C«P álul kun szöveg (BUB8LE BU8BLE BUBBLEl magyar fordí¬ 
tásban körülbelül így hangzik -glugiu-glu' Novakazik a 
FARTOMETER ás ♦ 3 pont |nehe -«) 

TAKE IT felvenni Ha odavrsszuk a sarokban álló mosógéphez 
(WASh MACHINE) n agymosást végezhetünk (DO THE 
WA5HING) Adrián meg la dicsér minket (GOODV GOOOY 
BASTARO. LOSE BASTARDS POINTSI ás azt állítja. hogy ponto¬ 
kat vesztettünk, mégis *15 pont 

• FAYREE LIQUID (folyékony mosószer) a mosogatóban 
J(SINK) 

ORINK IT meginni Nem rossz módja a gyom ormosáénak de 
novek a WEEOMETER-t as -fl pont az aredmanya (néha *3) 

TAKE IT felvenni Ma odavnssxufc valamelyik vendéghez raont- 
hegük a lottyof (SOUlRT THE liOUID AT HIM/HERj m.ra ó 
sopánkodva magiagy/i 'Micsoda mocsoké ,WHAT A MESSl) A 
vendég egy ideig megbénul és erre az időtartamra kigyullad a 
felirat egyik betű;#. • 500 pont 

• Bleach (fehérítő) a mosogatóban (StNK) 

THROW IT eldobni Ezzel sikerül oaszepiszkomi mindent (|T 
MAKES A MESS ALL OVER PLACEI. >23 pont 
TAKE IT: felvenni Nem tudtunk vele mit kezdeni 

• Cuslard Powd»r (tejport egy szekrényben (UNITI 

EAT IT megenni Nem hatásos aliaráa Adrián szánni legköze¬ 
lebb célszerűbb lenne előbb megsütni (YEUCHI COOK IT FIRST 
NEXT TIME! Növekszik a FARTOMETER ás 34 pont 
THROW IT eldobni Elrepül a messzeségbe (IT DISAPPEARS 
INTŐ OISTANCE), « 22 pont 

TAKE IT felvenni Adrián mar közölte hogy célszerű a tejport 
fogyasztás előtt megsütni vigyük oda a sóidhoz iCOOKER) 
ahol lejtodat készíthetünk belőle (MAKE CUS7ARD PIE) A autó 
getes kiváló szeggel árasztja el a hazat amit Adrián - *kie 
BASTARD-sxakácf-nak nevezve minket - jólesóen nyugtáz 
(UTTLE BASTARD CHEF) Tárgyaink kozott ezentúl a Ujpor 
helyett a tortát (PIE) találtuk de azzal már nem tudtunk semmit 
se csinálni, lehat célszerű rövid utón elhelyezni a kukában 
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2.3 How to be a Cornpíeíe Bastard(S30) 


• Curry (curry-szószi a sutóosn (COOKER) 

EAT IT enni belőle A cuiry agy igon markáns ízű martát, bár 
úgy látásik Aarfy-nak ixlik mán 'Ah az siet alaOaia ..* * (AH THE 
TOOO OF THE LIFE) hialiaa az akad fór belőle Növekszik a 
FARTOMETERáe -15 cent Tóbb ízben la fogyasztható 
EAT ALL OF IT megenni az oeezeset Bar agy-agy adag curry 
még (ól aaik hősünknek da az oaazaa aifogyaaztaaa hasonló 
aradmányt szül. mintha az oiazaa sort megírtuk volna megol|uk 
magunkéi aa vág* a játSknek 


• Yoghurl (joghurt) agy szekrényben (UNIT) 

EAT IT megenni Adrián szerint áltól állandó aa aróa amalygaa 
fog barmunkat kínozni (YOU PUKE UP VlOLENTLV AND 
INSTANTLY) Ha úgy maazkAlunk a házban. mim agy amatőr 
fúvószenekar. valoazinűlag túl laliúnő jeteneégek laazunk. tehát 
60 pont levonás azonkívül növekszik a FARTŐMET EP 
THROW IT: aldoOm Oaazapiazkol mindent (IT MAKES A MESS 
EVERYWHEREl: - 23 pont 
TAKE IT Nem tudtunk vele mit kezdem 


eStlcky Tape (|agaaztóazalag) agy fiOfcoa szekrényben 

(CHEST OF DRAWERS) 

THROW IT eldobni, minaktoiytan . 22 pontan airapu' a távolba 
(IT DISAPPEARS INTŐ DtSTANCE) 

TAKE IT (elvenni Ha magunkkal viaszuk az amatetan levő WC- 
ba aa ott odamagyunk vele a caapnoz (SÍNK), akkor berageezt- 
natjuk a csapot vala fTAPE UP TAPS) Bar Adrián azannt az agy 
JÓ tiutck (THAT'S A GOOQ TRlCK). mágaem vagyunk elkápráztat 
va a ♦ 5 ponttól 

'dORAWING PIN (ia«zazog, agy fiókos azafcranyban (CHEST 
OF DRAWEPS) 

THROW IT aidobm Szokás azar.ni eltűnik a távolban (IT 
DISAPPEARS I * 22 pontért 

TAKE IT; felvenni Ha Devisszuk a tartaigooa aa istasszuk az 
agyik karoaszakre (PÚT THE PIN ON THE CMAIR), Adrián 500 
pontőrt megelőlegez; a bizalmat ás közti, hogy 'Lyukas altál 
mindenkinek' (SPIKEY BOTTIES FÓR EVEPYSODY) Ezután 
távozzunk a helyiségből et nemsokára kigyullad az egyik 
Petünk, jaiezván. hogy e trükk oeioft mert valaki aihaiyezkadett 
a szakban Ez még . 1000 pontot eredményez A kigyűjtött betű 
egve is marad 

• Dirty Pants iptazkos gatyákt a mosogepoen (WAShinO 
MACHINE) 

WEAR THEM mseim ókét Megiehetósen erdőkes itpe* es Adri¬ 
án szerint is kicsit tiszták hozzánk (BIT CLEAN FÓR YOU). min¬ 
denesetre *16 pont 

THROW THEM eidoon. ókei a szokásos *22 pontért (IT OlSAP- 
PEARS ) 

TAKE THEM magunkkal vinni ókét Nem te/aitunk olyan helyet, 
ahol lel lehelen volna használni éket 


• Black Cotfee rtekete.SvS) egy t.okoe s/ek/ányoen |CHE$T 
OF DflAWERS) 

DRINK IT meginni A kává közismerten részegség csökkentesé¬ 
re szolgaló istyo tehát ha berúgtunk ás forog válunk a világ 
igyunk belőle át csökken a DRUNKOMETER Természetesen ezt 
a pazarlást Adrián korholó szava (ALL THAT LÁGER GONE 
WASTE - Az oaazaa aorocska kárPaveszeni illetve 33 pont 
kisen TóDOezOf re fogyasztható 

i CLING FILM (kétoldalas ragasztósxaieg) egy fiókos ezek 
rányt»an (CHÉSTOF ORAWERS) 

THROW IT eldobni. ♦ 22 pont (IT DISAPPEARS I 
TAKE fT fölvenni Ha elvisszuk a WC-be őrt raragaazthatjuk az 
Illemhely ulókejára (COVER THE TOtLET W1TH FILM) Ez magié 
hetósen piszkos trükk - bár Adriennek tetszik (THAT'S A GOOO 
TRlCK) -. mart amikor a metlekfialyieeg legközelebbi használó¬ 
ié ez eltöltött kellemes percek után megpróbál tevőim abban a 
meglepetésben részesül, hogy az utók# is vele kíván menn. A 
film eihetyeieee után 500 pontot kapunk, majd miután távozunk, 
egy Idó után mikor valaki rautt a WC-re - újabb 1000 i. agy 
betű kigyullad át ágve le marad 



Ji-í-a* T 1 



n 


t'i 

ti 

n 




• Coleslaw (keikapoeztai egy tzakrenyban (UNIT) 

EAT fT megenni Hasonló Smeiygóe halasa van. mint a joghurt 
nak (YOU PUKE UP I át no^H FARTOMETER-t Mindez -60 
pontot ár 

THROW IT: eldobni Adrián ezt mondja hogy ez kb annyit et. 
mintna megettük volna IJUST LIKE PUKtNG UP. ha még nem 
ettünk belőle akkor • 15 pont. na már avas után dobjuk el -30 
pont 

• Scissors (Olló) egy szekrényben (UNIT) 

THROW IT Adrién szerint ezt nem kelteti volna (THAT WASNT 
CLEVER), de azárt kapunn *15 pontot 

TAKE THEM micsoda agy kiváló szerszám a leghuncutaob dol¬ 
gok jutnak az eszaba az embernek róla. mégsem ludtunk vele 
mn kezdeni 

• MalCheS igyute) egy szekrényben (UNfT) 

THROW THEM Sikeresen osszepiszkoihetunk vele * 17 pontén 
mindent |IT MAKES A MESS EV RYWHERE). de ha agy kis fente 
ziáhk van talán magunktól is rájöhetünk hogy van annal jobb 
'elhasználás, területe la egy ilyen nemes, (aromáméra 
kiváltképpen alkalmas szerszámnak 

TAKE THEM 5agris«g*vsi felgyűlhetjük a Iából készüli beren¬ 
dezési tárgyakat illetve a fákat a kertben egyenkánt 100 pontén 
Ahol némi pu omant ár a nyűik lehetőség ott a tárgyhoz állva a 
program BURN IT (gyújtsd félj feliratot tt megjelenít A tárgyak 
ezután romhalmazzá iPlLE OF RUBBLEl válnak, de ezután is 
kutathatunk bennük mert az eredetileg bennük levő tárgyak nem 
veszne, el A gyufával veg.gtzáguldva az egyet berendezte tar 
gyaáon elég szépén átalakíthatjuk a lakae eredeti arculatát Ne 
keseredjen el senki na valamelyik tárgyat nem tudja felgyújtani 
ami megüezte a tűzvészt azt majd szétverjük a kai apaccsal: 

A hifi-toronynál levő lemezeket a gyufává) nem felgyújtjuk, csak 
megmelegnjuk (MELT THE RECORD) * 20 pontárt. Adrián sze¬ 
rint ez BLUE PETER ASM TRAYS, de tajnoe ót nem tz.nkronlzAI- 
ta magyarra tanki így pillánatnytlsg fogalmunk sincsen arról, 
hogy miről beszél 

Megjegyeznénk, hogy na a gyufa nálunk van st a hallban 
valamelyik kabátban találunk egy ceomag cigarettát (PACK OF 
FAGS). rágyújthatunk egyre (SMOKE A FAQ) Úgy tűnik hogy ez 
nem túl egeezteget dolog, mert -76 pontot kapunk ás Adrián a 
- köhögést hallva az iránt érdeklődik hogy vajon gondot- 
tunk-a már a halálra ICOUGH SPLUTTERi EVER TMOUGHT OF 
OUITTING?). 


Bubble Bobble cheat ótutt 
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BALKON 

• Brtck (tégla) az .gyík tanai (TREE) 

THROW IT: eldobni ♦ 22 pontért eltűnik a mgiiottgDtn ||T 
DISAPPEARS . ) 

TAKE IT atvinn> Nem tudtunk vele mrt kezdeni pádig olyan azi- 
vaaan feibeutcttunfc volna valakit.. 

• Bin Bag (ezemétzeák, a kukéban <B!N) 

TAKE IT; elvinni itt it volt néhány kiváló ötletünk da agy* a«m 
van üe 

HÜTÖHÁZ 


• Frozon Chtcken (fagyatztott csöve) a hűtőládában 
(FREEZER) 


A ealrxan kívül található a hűtőben még fagyasztott pizza iiiatva 
agy utokzatoa tagyaazton tast. oa ha elvittük magunkkal nam 
tudtunk vaiuk semmit aam kaxdani. ped>g mindant alkovattunk a 
toaaz úgy erdőkében Ezért célszerűbb mindegyiket eldobálni 
(THROW IT) + IT pontart. mán Adrián azartnt az aokkaJ érdeke 
•ebb mint a nogolyozaa IBETTER THAN SNOWBAU.S) 

(kaiepactj agy faiisxekrenyDen (CUPBOARD) 

THROW iT aidooni *22 pontot eredményez as aliapul a távol 
Da (fT DISAPPEARS ). da nam az a ‘célszerű" talnaaznéláaa 
TAKE IT elvinni A kaiapéca a gyufinoz naaonló ’lekásetaiakito' 
azarazám amit nam aikarult falgyú|tanunk amazzal azt szétver- 
hatjuk ♦ 100 pontért amazzal Amaiyik tárgynál az lahataégas 
ott a progrsm SMASh it rvaiű azat) faliranai Jelzi hogy a tárgy 
átalakítható romhalmazzá (PILE OF RUBBLEj Akárcsak a gyula 
aaataban. a kalapaccaal gyogykaz.it tárgyak ra kikutatnatóak a 
későbbekben 

A kaiapáca segítségévéi mág balül la szárazhatunk na a hallban 
levő lépcsőről aitavaltijuk a kárpitot (REMOVE CARPET TACKS) 
Adrián azannt az piazkoa trükk (THAT S A NASTY TRICK) viazont 
alöazor *500 pontot kapunk ártó. majd amikor - távozásunk 
után - agy vendag annak a randja as mód|a szarlnt lagurult a 
lépcsőről újabb ♦ 1000 pontnak ás agy kigyűjtött batúnak is óiul- 
hatunk Ha 1uű,uk már. hogy hol találjuk a fontosabb tárgyakat 
céisra'ü a iatak alaj*n a gyufával ás a kalapáccsal végigszaladni 
a házon ás az osszas barandazasi tárgyat larandazni vaiuk Ez 
agzoukut hangulatot tar ami a lakásban masraszt lagalább mag¬ 
tudjak a vandágak. hogy mi ra számíthatnak a kovái* azokban 

eChainsaw (tánetúzáaz) taiiszakranyban iCUPBOARDj 


SMASH IT széttörni Novell a rendetlenseget (IT SMASMES I 
azonkívül *20 pontért 

THROW iT. eldobni Elrepül a távolba (IT DISAPPEARS ) * 22 
pontért 

TAKE rr telvenni A szívunk szakadt mag hogy agy ilyen kivélO 
műszerre! nam tudtunk semmire te menni Talán haavy metel- 
tajongók visalhatnak stílusos tityegókOnt 


I 


BATTERY C HARGEfí 

ben (CUPBOAROi 


lakkumuiatoriolló) 


agy laiíszakiany 


SMASH IT szétverni Novell a rendetlentegeat |IT SMASHES ) 
mag a pontjaink szamai * 20 -szal 
THROW IT a»oobn< Szokás szerint elrepül * 22 pontart 
TAKE IT elvinni Mivel akkumulátor nam található a lakaiban, 
valószínűleg nyitvénvalo, hogy mit. azaz kit fogunk feltoltam vele 
Egy vendéget Miután megvan a kiszemelt áldozat, kapjuk sl as 
csatlakoztassuk szépen az áramkörbe (CONNECT HERHIM TO 
THE CHARQER) A vendég szó szerint ‘felvillanyozott* hangulat 
ba karul, mart azonnal eltűnik a semmiben Adrián is elégedetten 
mosolyog as közli, hogy újabb áldozata van az asztalén erő¬ 
szaknak (HA HA MiNDLESS VIOLENCE) Kiváló cselekedetünkért 
azonnal 1000 pontot kapunk maive egy folyamatosan égó betűt 


’^d CAN OF on. |olajoskanna) egy faliszekrényben (CUP- 

faOARD) 

DRINK IT meginni Nem nyeró. -54 pont Adrián it úgy szól 
hozzánk, mint az érző aztvű atya kissé ütődön gyermekéhez 
kedélyesen az Óz bádogemoeráhez naaonlit bennünket (WHO 
DO YOU THINK VOU AH£. THE TIN MÁN?) 

THROW IT eldobni Ez it elrepül ♦ 22 pontért 
TAKE IT; felvenni Ismét el kell csípnünk valamelyik vendéget, 
mert a kanna tartalmát rá fogjuk ontani e lejére (POOR THE OlL 
OvER HEfVHlM HEAD) Azonnali eredmény a vendég eltűnik éa 
ml • 1000 pontot Illetve egy folyamatosén égő betűt kapunk 
Adrián humorosan megjegyzi, hogy a hatás olyan, mintha az 
áldozatunk comaa.ru volna a hajat IYÜCKI ÜREASY HAiRj 

(fostak) agy faliszekrényben (CUPBOAROi 

meginni Úgy latszik, nem nagyon ízlik Aarty nak mert 
az egaszet kiköpi a foiare (VOU SPfT AU OVER THE PLACE) 
Biztos nagyon rossz lehet. -62 pontot Or ez e roeaz manőver 
THROW IT eldobni Osstefrocskol mindent, ami Adrián szerint 
nagyon pszichedelikus hatasú (VEHY PSYCMEDEUC). ♦ t® pont 
TAKE iT elvinni jó húzás mert az első utunkba kerülő vendég¬ 
nek ráöntjük a fe|ere (POOR THE PAINT OVER HEfVHlM HEAD) 
A hatás hasonló az olajos Ontogetéthez a vendág etlűnlk. 
4 1000 pont és egy folyamatosan égő betű Adrián is lelkende¬ 
zik Micsoda mocsok' 1 (WHAT A MESS 1 ) 

eStOCk of 8oOze (egy rakes p<a) egy faliszekrényben 

SMASh IT összetörni Adrián sajnálkozva állapítja meg. hogy 
micsoda szörnyű kárt Ókoriunk (WHAT WASTE), de szert látja 
bennünk a rossz szándékot es ezt * 6 ponttal díjazza 
TAKE IT elvinni Egy nagy tékáé piával nem szabad agy názibu- 
lln mutatkozni, mert e vendegkoezoni megissza El kell rejteni 
valanol (pl. a WC-tartáiyban). aztán onnan majd meg.»azuk mi A 
latokban ez nem lehetséges és mást sem tudtunk kezdeni vele 
DRINK IT meginni He az vott a célunk, nogy teljesen berúgjunk, 
ekkor ez sikerült, mert a WEEO- es a DRUNKOMETER azonnal a 
maximumra ugrik (viszont kapunk * t7 pontot) Mivel berúgtunk 
ez egész szoba forog velünk, célszerű lehat valahogy átvergődni 
a konyháig ahol némi kávét fogyasztva a forgás megállítható 
(pe«sze néhány mínusz pontért) Adrián úgy vall ez túl kemény 
lotty vott számunkra IWOW' THIS tS A MARD STUFF) 

! éS parc Tyre (tartalék autógumi) egy faliszekrényben 

J iCUPBOaAŰJ 

THROW IT eldobni Adrián szerint ez roppant mulatságos 
(WHEE* THAI WAS FUN), ezen 14 pontot adományoz 
TAKE IT elvinni Az esetek többségében nem jón be ez e trükk 
de néhányszor már sikerűit egy vendégre lahúznunk ami 500 
pontot egy iderg égő betűi es a venaeg ideiglenes ledermedő 
sót eredményezte 



| é Bucket (vOdor) egy fallszefcrenyoen (CUPBOARD) 

/ SMASH IT szétverni Erőszak (MINDlESS VIOLENCE) * 2 pont 
THROW iT eldobni Mar megint elrepült valami • 22 pontért 
TAKE IT elvinni Vigyük ooa egy vendéghez és egy frappáns 
mozdulattal húzzuk a fejér# (PÚT THE BUCKET ON HERHIM 
HEAOl Ez a vendeg ideiglenes ledermedesének idejáró egy 
égő betűt. Illetve » 500 pontot eredményez Adrián kajánul meg. 
Jegyzi, hogy az atrocitás áldozata ‘vodortejű* ion (IT S BUCKET 
HEAOl 

fysHEAfíS (nyesóolio) egy faiiazekrOnyben (CUPBOARD! 

THROW THEM eldobni Elrepül. * 22 pont 
TAKE THEM, elvinni Ez a Mukk eddig csak kétszar jött be 
nekünk akkor viszont eieg netékony von odamentünk egy ven 
doghoz és egy kis fazonigazítást végeztünk a frizuráján (QlVE 
HERiHIM A HAIRCUT) Erre a vendég eftünt, kaptunk * 1000 
pontot és agy folyamatosan egó betűt Adrián is közölte velünk, 
hogy a vendag pironkodva távozott (EMBARRASSED, THE 
QUEST LEAVES) 
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2.3 How to be a Complete Bastard(S30) 


• Screwdriver (csavsrhuzoi egy tai.szekrényben (CuP- 
BOARDJ 


THROWIT eldobni Elrepül + 22 pont 

TAKE ÍT elvinni Sajnos nem tudtunk sankii leszúrni vala 


WS UPER GLUE 
//iCUPBOARD) 


7 (folyékony ragasztói agy talrszekrenyben 


EAT IT maganr.i Aarty aicsámcsog rajta agy Idáig ÍVŰM VUMi 
da a szipuzás nam kifizetődő csak • 6 pont 
THROW IT eldobni Adrián szomyulkodve lelkien Micsoda 
kiflii' (WHAT A WASTE) Tálén annak köszönhető a -12 pont 
TAKE IT: átvinni Ha fetvsszu. a fürdőszobába ott a WC-net 
(TOIlET) reonthetjuk a WC-papu tartóikra (PÚT OUJE ON LOO 
SEATj. rnineklotytan a következő nagy dolgát .egzó vandag 
narr. tud|a Bit kívánni onnan Ex azonnal ♦ 500 pontot eredme 
nyaz nakunh. ma|d • 1000-t a» agy lolyematosan agó Datüt. 
amlhot valamelyik vandag 'megette a trükköt Adrián szaruit az 
agy mocakoa trükk (TMAT'8 A NASTV TRICK) Hm hát na bala 
gondolunk tényleg az 

•D RILL (túrói agy ta)i*zakrar,yt>an (CUPBOARD) 

SMASH IT szattornr 'Mai megint csak a rombolás 
(DESTRUCTION AGAIN) *Óhe|t fai Adrián da azért kapunk 

♦ 15 pontot 

THROW IT; atoooni Novell a rendetlen tagat (IT SlMSHES ) 

• 20 pont 

TAKE IT átvinni Mivé' úgyis a ragasztó malién van Célszerű 
azzal együtt átvinnünk, mart ugyanott (a WC-neti lógjuk (elhasz¬ 
nálni A túróval ugyanis lyukat fúmatunk a WC papírba lORlU. a 
HOLE IN THE LOO) hogy ha a azorongatott halyzatben lévó 
áldozatunk naadjIMan mégiscsak kitépné a tartóból az 
imént említeti trükkel odaragaszton papírt akkor annak rendelte¬ 
tésszerű használatakor újabb kellemetlen meglepetésben része¬ 
sükön Ez a lyuk fúrásakor ♦ 500 pontot Jelent nekünk, majd 
később ♦ 1000-t as agy folyamatosan agó Datüt Adrián azarint 
az mar megint agy piszkos trükk volt (THAT $ A NASTV TWCK1 
Hét valóban elég kínos helyzetbe kerülhetett a kedves vandag 


• NallS iszögek) agy taliezakreoyben (CUPBOARD) 

ÍMROW THEM: eldobni ókat ♦ 15 pont as Aonen közti hogy 
siogesó huMIk (IT S RAiNiNG NAILS) 

TAKE THEM. elvinni ókat Nam jutottunk .elük semmire 


NAPPALI 


ePIaytng Cards (játékkártyái a azakrany (WALL UNIT) jobb 
oldalén 

EAT THEM megenni 'Nam túl |6 Ötlet (THAT WASN'T CLP7ER) 
- mondja Adrián Növekszik a FARTOMETER és -28 pont 
THROW THEM eldobálni • 23 pont as Aarty alegedetton kon*, 
tataija hogy pont úgy cetnél, mint agy naiaapar (OH I DO LIKE A 
WEOOINGI 

TAKE THEM; eNinnr Nam futottunk zöld ágra vala 

• DJrly Videó (oktatófilm) az asztal (TABLEi jobb oldalán 

SMASH IT szánom. Adrián mar megint a szörnyű kér miatt 
károg (WHAT WASTE) és csak * 8 pont 
TMROW IT eldobni Szokás szerint elrepül * 22 pontért 
TAKE IT elvinni A videokazetták )o szokása szánni azt is berak- 
natjuk a videomagnóba (WATCH THE VIDEÓ) és az *33 pontot 
ar Van azonban agy kallemsiten mellékhatása Is Adrián közli, 
hogy annyira elfoglaltuk magunkat hogy elmulasztonuk a buli 
hátralévő részét as eredménytelenül tártunk haza - a Játék 
veget ért (VOU GET 80 MVOLVED. ) jn| 

eCool (szén) a kandallóban (FIREPLACEi 

EAT IT megenni Aarty aicsamcaog rajta egy darabig (VUM 
VUM). amrtói egyrészt növekszik a FARTOMETER másrészt 
ugyanígy laaznak a pontok is. méghozza * 7 tol 
THROWIT eldobni A szokásos * 22 pontos elrepulki 
TAKE IT elvinni Sajnos nam tudtunk kezdeni vala semmit 


TÁRSALGÓ 


• Party Record itártezanáe lemez) a hl-li toronynál 

SMASH IT széttörni * 20 pontért noveft a rendetlenaagat (IT 
9MASHES ) 

THROW IT átdobni * 22 pontéri elrepül a tavaiba 
TAKE IT átvinni Nem tudtunk vele mit kezdeni 

• ciasstcal Record (klasszikus zene. lemez) a m-fi torony 
nai 

SMASH íT szánom! *20 pontért növeli a lendetierseget tIT 
SMASHES ) 

THROW IT eldobni . 22 pontért elrepül a tavotba 
TAKE IT átvinni Nem tudtunk vele mrt kezdeni 

• Tapo [kszenal a m-fi toronynál 


• Bum Bee Videó (lajxtilmei vioeokazenai a kandallón 
(SOFA) 

SMASH IT szettorru Novell a rendetlenséget *20 pont 
THROWIT eldobni Elrepül • 22 pontén 

TAKE iT elvinni He odavisazuk a videomagnóhoz (TV AND 
ViOEO) lejátszhatjuk (WATCH THE VIDEÓ) Adnan U gy 
gondolja hogy PANSY AREN T YOU (magyarul most appen nam 
gondolt semmit J. Azi is hozzáteszi hogy elvesztenünk a 
pontokból aztan kapunk ♦ 17 pontot vagy 34 el 


eSicko S Videó (navajonmtazl 
oldalán 


a szak/eny (WAU. UNIT) Jobb 


SMASH IT tzettorm *6 pont. de Adnan szerint ezen kar von 
(WHAT WASTEl 

THROW IT eldobni Eltun.k a távolban • 22 pont 
TAKE IT átvinni Ezt la te|atszhaljuk a vrdaón (WATCH THE 
VIDEÓ) * 20 pontért mire Adnan megjegyzi hogy oaszectina! 
tűk magunk ot a szörnyű ijedtségtől (YOU ARE SCAREO 
FART LESS) 


SMASH IT szatiorm ♦ 20 pontén növeli a randatlensagot (IT 
SMASHES .) 

THROW IT eldobni ♦ 22 ponian elrepül a távolba 
TAKE IT elvinni Nem tudtunk vele mit kezdem 

• Girlie BOOk (lányokról szótő könyvi a konvvespolcnel 
(BOOK SHELF1 

THROW IT eldobni * 23 pont et Adnan közli, hogy olyan mint¬ 
ha visszatértünk .otna a* iskolába (JUST uKE BEING AT 
SCHOOLi 

TAKE 'T elvinni Nem tudtunk vele mrt kezdem 
TEAR UP Oelrspozni • 32 pont es Adrién kéianul megkérdezi 
hogy IS ThAT NEAREST YOU CAN GET TO ORtGAMf? (Hm hát 
ezt inkább nem fordítjuk i 

• Punch ipuncslikórj ez asztalon fTA 8 LE) 

DRINK |T meginni Úgy latszik nem nagyon izük Aarty na« mert 
az egeszet kiköp, a földre (YOU SPiT ALL OVER THE PLACE) 92 
pont (evonai ás növekszik a WEEOMETER 
TAKE IT etvmnr Nem tudtunk vele m.t kezdeni ifo/vlat/uk ) 


Nightmare Rally cheatötlet 

Ha rt tjup bokán d nevünket gvpotjüU ba Cl 
AVENUE (a 2 uinlhdZ) es EXHAUST (a U 


be Chevron ie»»ko» h 8 «<ntie kertiünk). 

’ * síimhez) 


SYMBOL Q (Q 4 ttWWtw) 
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programok átírása 5. 



iulún már mindenki profi módón lúd SPLCTRl.M 
programokat beolvasni, jogosan vetődik fel a tisztelt fel¬ 
használókban a kórdós, hogy az álmcnckítclt adatokkal 
mit kezdjen. Egyszóval: hogyan un-ább ? 

A következő lépcsőfok az előző rís/ben lein módon em- 
bcrkivzclibbó telt programok olyan környezetbe helye¬ 
zése, ami minél inkább emlékeztei egy SPECTRUM-ra 
A környezet legfontosabb eleme a képernyő Enélkul a 
programok nagy része meglehetősen egysíkúvá válik. El¬ 
ső és egyben Icgmugasztosabb feladatunk elkövetni egy 
olyan képernyő formációt, ami kísértetiesen hasonlít a 
SPECTRUM-ra. Ez meglehetősen nehéz feladat, mivel a 
SINCLAIR gép eléggé Istentől clrugaszkodott módon 
végzi a kép kirakását Vegyük sorra a Jellegzetessége¬ 
ket 

• Attribútum üzemmód. Ez magyarra fordítva annyit 
jelent, hogy a megjelenített kép kél helyről épül fel. 
Az egyik hely az un. bittérkép Ez a képernyőn lát¬ 
ható információ kétszínű levonata Mivel mint 
köztudomású — a SPECTRUM színes számítógép, 
így kell egy másik adatmező is, ami a színin formád- 
ókal hordozza Ezt a mcmliilatcrulctct hívják attrl- 
l>ú tűm memóriának Esetünkben nyolc egymás alatt 
elhelyezkedő bittérkép byte-hoz tartozik egy altrl- 
butum-hyte Ebből következően nyolcszor annyi bit¬ 
térkép byte van, mint ullributum-bytc. Az uttti- 
bútuiu-byte megadja, hogy a bittérkép byte-okban lé¬ 
vő 0 és I értékű bitek milyen szint képviseljenek A 0 
értékű hitek színét szokás papfrszlnnck {PAPER), az 
1 értékű bitek színéi pedig lintuv/Jnnck i /NA) ne¬ 
vezni. Az. ENTERPRISE szerencsére ismeri ezt a 
szín üzem módot. 

• A sorok elhelyezkedése. Nos, itt kezdődnek a problé¬ 

mák ! Mig az ENTERPRISE esetében az első sor a 0- 
31 tartományban, a második a 32-63 tartományban 
van. addig a SPECTRUM egy sajátságos logika sze¬ 
rint kezeli a sorokat. Itt a képernyő fel van bontva 
látszólagos karakterekre, egy ilyen karaktersor füg¬ 
gőlegesen 8 pixelsorból áll, a karaktersoron belül a 
sorok közölt 2S6 byte különbség van. Ez így szép és 
jó lenne, ha csak egy ilyen karaktersorból állna a 
képernyő (8 padsorból). A valóságban 192 pixel a 
függőleges felbontás, azaz 24 ilyen ál karaktersor van 
a képernyőn. Ez azért jó. mert osztható nyolccal, ily 
módon lehetőség volt a képernyőt harmadokra oszta¬ 
ni. Egy harmadon belül az egyes karaktersorok első 
pixeborai között pontosan 32 byte a különbség. 


Ha ez (gy nem volt egészen világos - amit meg lehet 
érteni - tanulmányozzuk át ezt a kis táblázatot: 


U.sor 

0 

8.sor 

32 

l.sor 

256 

9.sor 

288 

2.sor 

512 

lO.sor 

544 

3.sor 

7<>8 

1 l.sor 

800 

4 .sor 

1024 

12.sor 

1056 

Sátor 

1280 

13-Sör 

1312 

6.sor 

1536 

14.sor 

1568 

7.sor 

1792 

15. sor 

1824 


Ez kél karaktersorra lebontva tartalmazza a pixe bo¬ 
ruk relatív címeit. 

• A VIDEÓ memória elme. Az előzőekben bemutatott 

bittérkép a 163K4-cs (4000H), az attribútummemória 
a 22528 (S800H) címen helyezkedik el. A bittérkép 
hossza 0144, az attribútummemória hossza pedig 768 
byte. 

• A papír- és a tlntuszm byte-on belüli megoszlása; 

b5-h3 papfrs/.fn 
bibit lin lasz in 
A hó bit az un BKK'.HT. 
a b7 bit pedig a FLASH bit. 

Ha a BRIGHT bit he van állítva, a megjelenő színek 
nem a normál színek lesznek, hanem valamivel fénye¬ 
sebbek Ha a FLASH bit van beállítva, akkor a tinla- 
és a papirszin ciklikusan váltakozik (villog). 

Ennyi bevezető után térjünk rá programunk 
működésére: 

Először szerez egy kis memóriát, majd emulálja a 
SPECTRUM videó üzemmódját. Ezt 192 db LPB 
segítségével teszi (az LPT felépítéséről már volt s/ó c 
hasábokon). Ezután betolt két filc t. Az ADDRl, 
BYTEI iU. ADDR2, BYTE2 címkéket a betöltendő 
programtól függően kell értékkel feltölteni. 

ADDRl az első blokk. ADDR2 u második blokk betöltési 
címe. BYTEI az első blokk, BYTE2 a második blokk 
hossza. A betöltött program indítási elme a L'SK 
szimbólumban kell hogy legyen tárolva. 

Ha ezzel a betöltővel felfegyverkezve a vállalkozóbb 
szellemű Olvasó betolt egy játékprogramot, a betöltési 
képet meglátva valószínűleg elátkozza eme sorok íróját. 
Annak, hogy a tapasztalt szépséghibának mi az oka, 
hogyan lehet kiküszöbölni, a következő részben 
olvashatják a téma iránt érdeklődők! 











v.t az ENTERPHISE (8PECTRUM) Jetek úgy. mint 
a lövöldöz óa játékok általában nem igényel külö¬ 
nösebb szellemi eiófesziiést Mivel azonban al»0 


OfJOCKED BV 8WHU*TS«t 


|o giariKaiiag as a; tNi tHt-Hisi: anrata nem <• olyan ragan készült al, azart közöljük a játék tarképét itarkép maliakiat) a> a 
legszükségesebb •ntorméciókat althoz, hogy a jatakoi eredményesen játezhaaauk végig 

A játék (anyaga az hogy az ellenség területén attorva minél több ellenséget. eiiensegos fogyván éa uzamanyag rafctart semmisítsünk 
mag A küldetés agy panraszallitó hajóról indul éa agy másik szállító hajót aiérvo fejeződik ba 

E két esemény közön, caokély 45 pályán kall áttörni, és ahhoz randolkazaaunkra aii agy tank a lóazor az agyúnkhoz (B|, 8 darab 


énét CG), valamint 3 ogéaz élőt Miután a program készítői azanm az aki ozarati a lövöldözős játékokat agy ronaninataiian bátor 
azért a már olhagyon palyara visszatérni nőm lohol 

sorén, itt-cit löszön és kézigránátot találunk, agyas bolyokon plusz alotat szorozhatunk ba A program mindan 5 pálya után 


“Tank 


Üssük lehat a prugrutn tiyaknrluii részét. 

A batoltödas után magjaianö manubói kiválaszthatjuk hogy miről akarunk tajasoztatast a föladatról, vagy a tankunkról Amannyiban azt 
nam kérjük, úgy a játékot indíthatjuk al Ebban az asatoan újabb manut kapunk, ahol baállithatiuk az irányítást A fegyver váltás mlndan 
asatban a T billentyűvel történik A SPACE kilépést engedélyez a program alajara 

Tzklobök át az t|gn páltákaU 

1. Panraszáilás a parton agy agyú var ránk Ez mag nőm okoz gondot, do arra vigyázzunk hogy na oasunk bolo a vízbe mert nam 
caak vizasok leszünk oa agy itatunk azonnal aivaaztk 

2. r$ét ágyú os kát raktár A raktarak nam rombolhatóak la. som itt sem a többi pólyán 

3. Újabb kát ágyú as agy útakadály oz már agy kicalt rázósabb Az útakadályt aiamankánt kai' szétlőni do logoiabb kot elemet kell 
lebontanunk hogy a tankunk áttörjön 

4 Egy erőd. agy agyúval Ez az ágyú azonban mar agy területen balul kován a mozgásunkét a tuzolesevei Kot raktér H lelú helikopter 
leszállóhely agy helikopter Ezek agylka sem lőhető szátl A három 14a tartályért azonban pontokat kapunk Itt pótolhattuk a 
gránátkőt fiatunkat <G) ha renajtunk a tankunkkal A lötzerpótlás minden essioen caak 8 db ig lo/tánrk itt legyezzük mag hogy 
caak a Illa azlnu építmények tonetőfc azét. Illetve a tüzelő ellenség aemmlartheió meg Az egyeb épületek es járművek caak a 
bosszantás kadvaért vannak, hogy a szűkös lószerkeszietunket pocsékoljuk az eredménytelen próbálkozásokkal 
8 Két orod. agy-agy mozgó ágyúval Egy tan el y Három raktár 
Haó zóna vége. pénztárgép indul, bonua pontok aiazámolása 

ft. Hídfeljáró. Két kis naszád (B) vetelezas A naszádokat tél.g a v./oen ártva lőnetjuk ki 

7. A hídon vagyunk Ujebo két kis neszed várja, hogy kkojtolja a nadrágunkat Mivel az ágyunk pooaékui fel.ahord. ezen nem kan 
ageszan a tuzvonalukig menni, hanem egy kicsit előbb feléjük fordulunk és Ml lojtolunk 
ft. A híd vége A parton kél erőd. két-két mozgó ágyúval éa óh mennyei boldogság útakadály is van Az utakadaiyt caak úgy lehat 
szétlőni, hogy fél lánctalppal lefogunk a hídról Az ágyúk poceékoiásig lőnek, nekik nincs korlátozva a lőszerük Ezen a pélván sokan 
kiásnék! 

Ha az előző pályán sikerült átjutni akkor cserágunk LIBERO-i és folytassuk 

Agyúval Egy akna nagy tartály, hat raktér, kot autó Az aknai is lójuk ktl Pontokat kapunk éne! Ha lehajtunk, 

10. Betonerőd, rőgzneti ágyúval Erőd agy mozgo agyúval Útakadály 18 ) utánpótlás itt a kantast kall széttárni 

Més ő rék zóna «*ga. pénztárgép lantét be 

11. Országul kezdet* Kát rögzített ágyú egy akna, agy raktár, és végre agy plusz élet 

12. Aki idérg eljut ez eimondhatjé megáról, hogy menő-manó' Azonban itt ktcaipkezik a füléi Caak három tank kereszttüzébe kerül' 

13. Amennyiben az előző pályát túléltük, akkor most kapaszkodjunk! Két erőd, három mozgo ágyúval, útelzárás (Q) .eteiezst A kerítés 
mögött négy tartály Caak az egymás makett álló három tartály szedhető azat gránáttal A negyedik tanaty caak bosszantásból van 

14. Egy casndaa pálya következik Nyolc tank áceorog a parkolóban Nekik nam keli parkolási dijat fizetni Ezt Mi iizet/ufc, ha az alsó 
sorban a második tank csóva el# kerülünk Ebban ui a parkoló őr Egy rögzített ágyú is segít a pánzbeszedésben Kát rákiéi, vasúti 
am, ás 1280 jutalom pont. ha réhajtunk. Akt szótfogad az a sínen megy tovább 

18. Hat tank agy erőd három mozgo ágyúval, pánceivonat a sínen rajtén ágyukkal, útelzárás Csupa élvezetes dolog. Szerencséi* a 
program írói la belátlak hogy túl tok a Jóból Ezért az erődnek caak a középső ágyúja üzemel, éa a tankok legénység* az erdőben 
epréazik Azonban a páncalvonal Igen aktív iaaz ha eié|e megyünk Ezárt rövid lógyakorlatot tarthatunk a einen haladva Ezután 
kiegészíthetjük (B> készletünket 
A harmadik zóna vége Szokásos elszámolás 
18 Az epreazökbói kettő muzsikai, hason fekve Gyenge muzelke 

17. Ugyan ez e nóta. ugyanaz a létszám 

18. Az ötödik természetbarát szólózik 

10. Két nid agy naszád és végra egy plusz é>at No mag a hiányzó natodrk csellengő, oki ezek szerint pecazni volt Most kifogta! Az 
eljárásunk a megszokott A plusz élet begyűjtése után javasoljuk a vasúti híd igénybeveteiat 

20. Aki nam fogaoott szót az most ráfázik Egy nagy naazad forgó agyúval, egy betonerőd rögzített agyúval egy akna ea egy raktár 
Aki ezótfogadon. attól az ellenség fazik re Továbbhaladás az orazáguton< 

Negyedik zóna vége. Szokásos elszámolás 

21. Aki a síneken jón tovabo. ennek végállomási Ha meg iá úasza a két ágyú tüzet ekkor sem tud mit tenni mint. hogy megnyomja a 
SPACE l Mivel tolatni nam lehet A nyolc tartály, aa a akna kivégzése után. foglalkozhatunk az eiaó ágyúval, ha van mag lőszerünk 
A második ágyú csak eukkedll. mén nem tudjuk elánul 

22. Erőd kél mozgó ágyúval, de caak a jobboldali működik mart a baloldali legénység# napozott Azt hitték, hogy ez az egy darab 
akna elegendő védelem Most hasalnak, de ráfáznak, mert ráfázik aki infrázlk 

23. Kis hldacska, patakocska napozgató katona j>árocska A vizen bárhol átkelhetünk, mart caak bokáig er A katonák nam tettek hogy 
megfáznak azart moat ráfáznák! 

24. Az atkaláai lehetőség ugyanaz mint az előbb Egy betonerőd rögzített ágyúval Három beásott tank Miután végeztünk az erőddel 
ássuk mélyebbre a tankokat 





26 Két baaaott tank két lód héiom-héioin mozgó ágyúval hamm tanéiy 
(B) utanpótla* A lagyaiam itt it laza. mart caak a Baloldali tank •» az 
•'öddé loböoiaaJi agy-agy agyúja tuzal A tartályok kezűi caak az agy 
mát mögött álló katto ameto al gránittal A harmadik a azokasoa azi- 
wattyú. Az utalzéráa már nam okozhat gondot 
Ólodik róna véga A műaor a azokáaoa 



ÍV: 


Nyugit zóna kovatfcazik 

26 Raklárbézia. tata tartályokkal Tombolhatunk ha van mivai (Gl utanpófláa 

27. Erőd, kát mozgó ágyúval agy akna. Ha az árnyékban kozalitunk rövid callovéazat után johat a kovatkazó pálya 
28 Raktárbázis. arÓd agy mozgó ágyúval tizanhat tank 1230 bonua pont Nam kall mapijadni. caak az ojjali őr van az aródban A 
tankok lagényaaga moziba mant Az őrral baadatjuk a kulcsot éa kozalabbről iá magnazhat|uk a tartályok tartalmat, amint kulturált 
módon bakopogtatunk az apón 

29. Nagy parkoló allanaég a ahol Egy arva akna Az ajtót azat kall lóm. mart a portat la szabadnapot A tankokat éa a nalikoptarakat 
hanyagoljuk at 

30 E/ód, párom mozgo ágyúval, ot autó át két akna Az alsó kai agyú működik Miután caandat taramtattunk. foglalkozzunk az 
aknákkal, éa az ajtóval A baloldali nidtaliérón manjunk tovébo 

Hatodik zóna véga Pénztár műül 

31 Híd Három nagy naazád da caak a baloldalon a másodikat tudjuk larandazm Mantauk az irhánkat! A jobboldali lánctalppal a víz 
fölött haladjunk 

32. Híd véga. Két nagy naazád. a parton (G) póuáa aa plusz oitt ha elérjük 
33 Kié híd. agy tank. agy Ws naszád 1250 bonua pont Rövid céllövészet 

34. Kát twik. agy akna Az addig szerzett harcién tapasztalatok után ez a pálya caak vidám kirándulás 
36 Két erőd két-két mozgó ágyúval Egy akna A baloldali eródne* caak az elad égyú|« műkod.k 
Hetedik zóna vége Szokéaoa aiazámoláa 

36 Országút kezdete Három tank f230 bonua pont Üdülő Ovazat 

37. Erőd. agy mozgó ágyúval, egy tank. agy akna Két autó a vicc kedvéért 

36 Két tank (B) utántöltés 

38 Négy tank Caak osszál ássunk nekik, mart úgy járunk mint a Moszkvics az úrvezetővel! 

40 Két torgótornyos páncélétőd Igyekezzünk mart ráfázunk! (G) utánpótlás 

Nyolcadra zóna vége ért é kel éa mdul 

41. Egy nagy naazád. a v»oc kedvéért két ágyúval Ha nincs kedvünk hotakadni, akkor a bal lánctalppal a víz felett haladva tűnjünk at 

42. Egy tank pfuaz élet begyűjtés 

43 Három repülőgép, nekünk hónai plusz élet veieiezei 

44. Négy nagy páncél erőd forgó ágyúioronnykl Itt könnyen kfvegoznekt 

45 Utolsó pétya Vér mér a 25-os szemű szállító ha|o Csak a hídfeljáróról kall az oknál eltűntein, no mag a két nagy naszsaot kall 
lecsendesitenll Ha az mind sikerűi, akkor mér csak rá kall parkolni a szállító hajóra, annéfkul hogy megfutdenenk Amim az sikerüli, a 
hajó kiúszik válunk a képből 

A léték Mkeres tebeaitáséért kitüntetési hullanak Jutalmul tolimai|uk nevünket az aiedménytabiara 
Jó azórafcozéat kívánunkI 


0 


uqqy KTou 


0 , 


Régebben nagy divat volt hogy a játékot* 
sereen jeben szuper grafikák voltak, de 
maga a |aték közel sem volt olyan színvo¬ 
nalú Nos, nem a BUGGY BOY-az a prog¬ 
ram amelyre ez igaz t A sereen grafikáid 
majdnem szóról-szóra megegyezik a játék 
bán rnegielonő cuccok képével 
A betöltés alatt bőven van Időnk a grafikán 
elmélkedni, mert a program együtt tölti be 
az összes pályát a fők óddal együtt, igy 
kb 80 K hosszú 

Minden dicséret megilleti az átíró!, hiszen 
a grafika tökéletesen megegyezik az ere 
delivel ós .természetes", hogy 128K mód 
bán zenél, az orókeletról már nem is beszélve 
megszólítást használni I 

Véleményünk szerint, a nekünk szimpatikus billentyűzet 
úgyhogy ezt kór külön taglalni. Amint az irányáas 
következő feladatunk 
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tehát ha valaki találkozik az átiróvat. kéretik a MESTER 


/ botkormány kiválasztása nem okozhat gondot 
kiválasztásával megvagyunk, a palya kiválasztása lesz a 


Az első (OFFROAD) egy korpálya, a több 
Ha ezzel Is megvagyunk, Indul a verseny 
Járgányunk vezetése egyszerű, csak két 


többi pedig szakaszokra osztott, kanyargós versenypálya 


Járgányunk vezetése egyszerű, csak két fokozatú a váltója Az alacsonyabb fokozatban "LO , a magasabban 
Hl felirat díszeleg felette A kezelése a TŰZ ♦ FEL/LE módon történik. 

Ha a JOBBRA/BALRA Irányok mellé tüzelünk is. élesen nagyot fordul a |argany. ezen ezzel óvatosan kell 
bánnunk, ha .kótkerekezünk . ugyanis könnyen borulás lehet a vége 

A látók során törekedjünk a különböző kapuk alatti áthaladóéra, vagy azok letárolására Különösen a TIME 
feliratú kapuk érnek sokai! 

Haladás kor ben figyelemmel kísérhettük a bal felsó sarokban lévő pályavazlaton a pillanatnyi tartózkodási 
helyünket A TIME"- kijelzés alatt lévő "LÉG azt mutatja, hogy hányadik szakaszt gyűrjük le éppen Ha az 
OFFROAD pályát választottuk, akkor a megtett körök száma látható Itt 

A lobb felső sarokban lévő zászlócskák az életeink számát, a TIME a még rendelkezésre álló Időt jelenti 
- - - - -- -- az ENTEr - 


Zárszóként szeretnénk megjegyezni, hogy ez a kis tájékoztató csak az 


■RPRISE verzióra vonatkozik! 













ORO 256 

; A program kezdete 
. A verem kijelölése 
I D sr.STACK 
: A ’FIXBlAS* EXOS 
; változó O-ra Állná** 

LD B.l 
l-D CM 
I D D.O 
EXOS 16 

. Az I Ah Megment felez abadnáta 

i nr.m aii 
KXOS 25 

; ... ét belapo/UN* a I n lapra 

: ú gyancz i u FCII uegmenuel 

I D A.OPAII 

OUT (0B2II l.A 

l-D C.0FCH 

KXOS 25 

I.D A.OFCH 

OLT (OBIII).A 

; A SPEKTRUM képernyő 

: létrehozása 

l-D A.I92 

. A képernyő 191 korból 
. áll. *1 *A* regiwicr a 
. ciklukváiuuó 
LD DE.4000H 
. Db az I IT aktualik 
. blokkjára mulat 
KXX 

; Új változók bevezetése 
. DK az aktuális képernyő címre. 

. IIL a blokk I Dl regiwtcrérc 
.mulat (Attribútum rím) 

I D Dl .41*1011 

i n ni 40ÍMH 
LD BClí 

. Az ’A* regi mi ct elmentése 
; (cikiusváltuzó) 

EX AF.AF 
KXX 

. E©- I Pl blokk létrehozd** 

. Attribútum üzemmód. 52byte 

. ítélőtáblák 

I IMII .1 INÉ 

I DBCI6 

I.DIR 

KXX 

. Az I Dl regiszter beállítása 
; a sor altrihulum nmére 
. amelyet a bittérkép . iméből 
. Mamit ki. 

IDiHI ).K 
INC HL 
l.D A D 
KKA 
RRA 
RRA 
ANDI 
OR 5811 

; Az attribútum tncmdiu az 
; 5SO0H-Í ALT'II 

. címtartományban helyezkedik cl 
I .DÍIII.W 
INC Hl 

. Az I Dl (bittérkép nme i rcgiMicr 
. bcallúáka az aktuális címre 
LDlIII ) E 
INC Hl 
I.DOID.D 

. A következő 1 Pl) I 1)1 
. regiszterének címe IIL-bcn 
ADD Hl .Bt 

. A kővetkező bittérkép sut 

. címének Mámitáka 

INC D 

I D A.D 

AND 7 

ÍR NZ.L2 

LDA.I 

ADD A.32 

LOEA 

CCF 

SBC A.A 


I 2 



ANDOlTill 
ADD A.D 
LD DA 

A Clklueválioró visszatöltése 
EX AF.AK 
, és csökkentese 
DEC A 
IR NZ.EI 

Kcm van mind a 192 aor, 

. már csak a szinkrooozás 
. van hátra 
EXX 

LD III .5YNC 
ED BC.HO.SS/ 

LD1R 

. Az ím előkészített LPI 
. nmét a NICK chip tudomákára 
. kell hozni 
XOR A 
OUT (82>l)uA 
LD A. 192 
OLT(h3H)A 
Az l.PT az FCH Megment 
alján van. i© a NICK állal 
. látott cím a 0000 
I DC.0FDH 
EXOS 25 
LDC0FBII 
EXOS 25 
I I) A uPBH 
OLT (0B3II l.A 
I D A.0FDII 
OLT (OBI H ),A 
. Két szegment Icltzebadiiáta 
, ék hclapozáka a Lei ék 3-*k 
; lapokra Az FDH Megmenten van 
; a képernyőmemória 
. Moh már van egy SPKCTRUM 
. képernyőnk, egy SPÉCI RUM hoz 
; hasonló memónatérkép 
. Mir.uk he kell lólleui a 
, programot, ék elindítani 
I D DIANÁMÉI 
IDÁI 
EXOS I 

. A NA.MLI címen lerakott nevű 
; Lile Mamára egy malom* 

. megnyitása 
I D Dl .ADDKI 
l.D BC.BVTE l 
LDA.1 
EXOS 6 

. Blokk beolvasása a megadott 
. címre. ADDRI helyére az első 
. blokk betöltést címét. BYTEI 
. helyére pedig u modul hukwii 
, kellhcími I z általában egy 
. SCREEN azokon lenni, amelynek 
; betöltési címe 16384. hossza 6912 

IdVÁ.l 

KXOS J 

; A Ckatorna lezáráka 
LD A I 

I I) Dl .NAMEJ 
EXOS l 

, A második modul betöltésé 
: hasonlóan 

. Ez általában u k.bl réi/ 

l D DE ADDKI 

1 D Bt BYTIÍ2 

ED A.l 

EXOS 6 

LD A.I 

EXOS 3 

; A SPÉCI Rl M rendk/eiben 
; megszokott 501 Iz-ck meguaktláai 
. VIDI-O mcrvzakítátkal állítjuk 
lelő A VIDEÓ mcgazakitáv 
, engcdélyc/ekc a DAVE chipben 
I D A.48 
OLT (Obil-I i.A 

. A hang emulálákához szükséges 
. hangerő értékek beállítása 
. Erről később lew sző 


1 D A.20II 
OLT (ÜA8HJ.A 
OLTT(0ACH).A 
; Ha a program betöltődött, nme* 

: mák teendő. c»ak elindítani 
JPUSR 

. A L'SR helyére kell írni • 

. program indítási címét 
NAMEI DEFB NAMF2-J-I 
DEFM *SCRI.f : N" 

. A blokkok nevei 
; A DEE'M utasítás után az 
, idézőjelek közé kelt írni a blokk 
. nevét (Nem kötelező betartani a 
, példának ciánt neveket I) 
NAME2 DEF8 UNE-S-I 
DEFM ’CODK* 

. A képernyő adatok 
I INÉ DEFB 2SS.14H.I3.2FH.0,0.0.0 

DI FII 0.32.72,HM. 144.176.216,24* 

. Egy soros mirtbúium üzemmódú 
; .32 byte szeles I.PB 
SYNC DEEB 01511.0211,0,0,0,0,0,0 
DEFB 0.0.0.0.0.0.0.0 
i II üres sora kép alatt 
DEFB 247.8.1 l.?3H.0ftt»l.0l EH. 
DEFB 0K9H.1.0.216,216.Ü.0.0.0.0 
. Egy normál ENTERPRISE 
. státuszkor hojp töltés közben 
; lehessen látnia "SI-ARC IIINti* 

1 stt«. üzeneteket 
DEI-B 217.1211,63.0,0.0.0.0 
DEFB 0.0.0.0.0.0.0.0 
19 üres sor 

Dl I U 25X16.6J. 0,0,0.11.0 
DEFB 0A0A0.OAU 
, 3 sor. a MÍnkiomzácíó 
. kikapcsoK a 
DEFB 25216.6.63.0.0.0.0 
DFFB 0 0,0,0,0.0,0,0 
. 4 sor * szinkrnnizáciő 
; bekapcsolva 

DEI B 233.901 (.63.32.0,0,0.0 
DEFB O.O.O.O.O.O.U.O 
. 1 Sor. a szinkronuánó a sor 
, (elénél kikapcsol, a NICK chip 
. címei a tornál ad megszakítást 
DFFB 252.1211,6.63,0,0.0.0 
DEFB U,0,0.0AO,0.0 
; 4 utestőr 

DEFB 207.1311.63,0,0.0.0.0 
DEFB 0.0.o.o.0.0,0.0 
. 49 sor. ez határozza meg a (első 
. margó nagyságái, a NICK itt 
. ugrik vissza az IJT elejére, mivel 
. a REEOAD bit (a U-4s bit) be van 
állítva 

IIOSS/ EOL S-SYNC 

. A szinkron byte-ok szama 
SFACK EQL S ♦ 200 

. A verem 200 byte nagyságú 
ESD 

. A program vége 
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'JOV^UCK illesztése 2. 


\z illesztőegység elkészítése 

A kapcsolási vázlatnak megfelelő, ketoidalon huzalozott panel rajza, valamint a beültótési rajz a következőkben 
látható 


Beültetési oldal 


forrasztási oldal 




X • huzal áthidalások a két oldal kozott, ha a panel nem luratgalvanlzált 

Ha a NYAK elkészült, a vezetósavokat ónozzuk be. közben ellenőrizzük, nmcs-e szakadás, vagy a gepre még 
veszélyesebb rovldzárlatl Ha mindent rendben találtunk, forrasszuk be a huzal-áthidal ásókat A sokpolusú 
csatlakozó bármilyen kétsoros 2.54 mm osztású wreppelhető NYÁK csatlakozósáv lehet, melyből kivágunk egy 
20 csatlakozópórt tartalmazó darabot Megfelelő típus pl a Kantákta DS 2582296-5. a SOCAPEX C26i. de 
alkalmasak a SECUREX Ml ITT típusok is (A 20 póluspar az adott feladathoz elegendő a csatlakozósáv rajzán Is 
latható 2 x 28 pólusu csat(ako 2 ÓleiuJet szamunkra hasznos szakaszát partvonalak hatarolják.) 

A csatlakozósorból eltávolítjuk a harmadik kapocspárt, és helyere 1.5 mm vastag müanyagiemezt ragasztunk, 
majd a kivezetéseket kb 12 mm-re lerövidítve a csatlakozót mindkét oldalon a panelhez forrasztjuk. A következő 
lépesben forrasszuk be a stabllizátor alkatrészen majd ideiglenes huzaldarabkakkal kössük össze a OV-os és a 
* 9V-os pontokat a ZX hálózati tápegységével ügyeljünk a helyes polaritásra a tapegység-csatlakozó dugasz 
belső érintkezője a negatív, a köpeny a pozitív pólus' 

A stabilizálod egy 270 Ohm os ellenállással terhelve ellenőrizzük a klmenófeszúHséget. amely semmilyen 
körülmények kozott sem haladhatja meg a -r 5.lV-ot. de ne legyen kevesebb 4.8V-nái sem Ha a mód feszültség 
nem esik a fenti határok közé, úgy a Zt -et csereijük ki 

Ha a stabllizátor rendben van. forrasszuk bo a többi alkatrészt Is. majd újra ellenőrizzük a stabilizálod és újból 
alaposan nézzük at az egész panelt 

Egy zárlatot okozó hibás forrasztás, vagy figyelmetlenségből származó elkötés a számítógép eleiébe 
kerülheti 
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A* élesztőst is ennek figyelembevételével rendkívüli körültekintéssel végezzük! Egy hibátlannak látszó, de még 
kipróbálásra nem került illeszt óegység eseteben a helyes sorrend a következő 

a) Csatlakoztassuk a ZXet a bekapcsolt TV-hez. és hálózati tápegységhez Ha a gép jó. róvkt Időn belül 

megjelenik a copyright felirat * 

b) Húzzuk ki a tápfeszültség csatlakozót, és dugaszol|uk a gépbe az Illesztőkártyát. 

c) Csatlakoztassuk Ismét a tápegységet' Ha a gép nem úgy viselkedik, mint ahogy szokott, azonnal szűntessük 
meg a tápellátást' 

Méréseket. |avrtasokat csak a számítógéphez nem csatlakoztaton kártyán végezzünk Az iliesztóegység 

csatlakoztatása. Sietve eltávolítása élőn a gépet minden esetben aramtalanftani kein 

Amennyiben a Spectrum az Ulesztóegyseggel is normálisán működik, gépeljük be a következő programot 

tO PRINT IN 31 PAUSE 10 CLS RUN 

A program Indítása után egy villogó 0 |eienlk meg a képernyőn. A PÖ. P7 portvonalakat rendre a testpontra 
kötve 8 képernyőn ezek decimális értéké! |e!ennek meg (1.2.4 128) 

A port vonalainak és a joystick egyes funkcióinak egymáshoz rendelései a következő ábra mutatja 


bemeneti vonaí 


Pí | pT 

"tj — r 

TT" 


FT 

Dec.adft-t tx) j 1 

2 

4 B 

16 


64 

128 

Funkció 

c=> 

0 ti 

® 

0E1 

□ 

□ 

m 


A PO P3 a négy elmozdítás) irányt |e!zl. aP4a tűz 

Ez a vonalkiosztás tálán önkényesnek tűnhet, de azokhoz a gépi kodban megírt, kereskedelmi forgalomban 
kazettán beszerezhető játékprogramokhoz melyekben választási lehetőségünk van a billentyűzet vagy a 
loystick használata között, az előbbiek szerint kódoil rendszer a program minden átalakítása nőikül közvetlenül 
használható (Ilyen Játékok pl az ULTIMATE szárnyal alatt megjelent AfíMAGEDDON. a TRANZ AM a JETPAC. 
stb) 

Az t . 2.. 3. gombok a PS P7 vonalakat aktiválják, és a gyári botkormányokhoz képest többletszolgáltatást 
jelentenek Funkciójukat a felhasználó szabja meg a programban Alkalmasak pl. a program újraindítására, 
nehézségi fokozatának váltására stb Aki ügy gondolja hogy nincs rájuk szüksége, nyugodtan el Is hagyhatja 
ezeket 

A kész illesztőkártya panelján 4 db M2.5 szegecselhető anyát is beültetünk, melyek segítségével az egy 
műanyag lemezből ragasztott dobozba csavarokkal rögzíthető Mivel az áramkör az Illesztőkártyát es a 
botkormányt elektromosan összekötő vezeték minőségére es hosszára egyáltalán nem kényes, a kábel 
bármilyen hajlékony kilenc egymástól elszigetelt vezetékei tartalmazó típus lehet A mintakészülékben a 
legegyszerűbbnek látszó - és a legelegánsabb - megoldást választottuk a két egyseget egy küenceres 
szalagkábeilei kapcsoltuk össze A szalagkábed kihúzódás ellen úgy biztosítottuk, hogy beforrasztás előtt a 
panelen kialakítón két hosszúkás nyilason bú|tanuk át A botkormány felőli kabetvégzödós is hasonló 
kialakítású 

A botkormány mechanikus felépítése 

A K1...K5 kapcsolok botkormánnyal történő működtetésére számtalan megoldás kínálkozik Az általunk 
megvalósítón, es az alábbiakban bemutatásra kerülő szerkezet ugyan nem az elképzelhető legegyszerűbb, de 
minden bizonnyal az egyik leghosszabb élettartamú változat A Joystick lényegesebb elemét a következő 
oldalon látható ábrán szemléltetjük 

A Pö P3 vonalakra kapcsolódó iranymeghatározó kontaktusokat 4 db mlkrokapcsolóval realizáltuk, melyeket 
egy alaplemezre szereltünk lel (a) Az alaplemezen hosszúkás kivágásokat készítenünk, hogy a mlkrokapcsolók 
elmozdításával és a megfelelő helyzetben való rögzítésével a legoptimálisabb előfeszités beállítható legyen. A 
mlkrokapcsolók kiválasztásánál törekedjünk arra. hogy azok működtetéséhez minél nagyobb nyomóerőre 
legyen szükség 
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A mlkrohapcscOOkat kelcsapos negyzetkeresztmetszetú kardanikus csukJo (b) működteti. Ez az elem három, 
megfelelően megmunkált 15x15 mm keresztmetszetű AlMgSI anyagból készült alkatrészből éli. melyek csuklós 
kapcsolatai 2 db 0 3 mmos csapszeg biziosttja A baloldalt lóthatö alsó rész a |oystlck aJapiemezéhez van 
erősítve, a felső rész pedig a közdarab és a csapok közbeiktatásával az alsóhoz képest kel. egymásra 
merőleges tengely körút kismértékben elfordítható. így az bármelyik mikrokapcsolót egyonként. vagy bármelyik 
két. egymáshoz képest 90 fokban elhelyezett mikrokapcsolót egyidejűleg is működtetni képes A működtető 
elem felső részére kemény, tükörsima felületű múanyaglemezkóket ragasztottunk hogy az elmozdítás közben 
minél kedvezőbbek legyenek a súrlódási viszonyok Szintén a felső részben található az a monetes furat, 
melybe a (c) hüvely csavarható be. A hüvelyre kívülről Illeszkedik a (d) nyél, melyet egy autósboltban 
beszerzett faböl készült sebességváltó-fogantyúból készítettünk (Ez nem o legmegfelelőbb megoldás egy 
kisebb tömegű fogantyú tálán jobb lenne ) A hüvely furatéban lengelylrányban mozdulhat el az (e) 
kapcsolószár. melynek lelsó részén a nyomórugo és a műanyag nyomógomb, az oldalsó, bemunkált részén 
pedig a hüvellyel stabil elektromos kontaktust teremtő érintkezőrugó található Bár az ábrán nem látszik de a 
kapcsolószár alsó végébe sajtoltuk a túr gomb mozgo kontaktusát képező erlntkezöszegecset Az álló 
kontaktust - szintén eoy ermtkezőszegecsei - egy szigetelőgyúrűbe sajtoltuk (f) Összeszereléskor először a 
hüvelyt rögzítjük a fogantyúban • csavarozással vagy ragasztással • majd beszereljük a mozgó kapcsolószérat 
A szigetelőgyűrűt az álló érintkezővel behelyezzük a kardáncsukló menetes furatába, az erlntkozószegecshez 
forrasztott szigetelt huzalt a csukló oldalsó furatán vezetjük ki A kardáncsuklűt az alsó elembe készített menetes 
túrátokon keresztül csavarokkal rőgzit|fk az alaplemezhez A mlkrokapcsolókat hordozó lemez szintén az 
aJaplemezhez van erősítve 4 db. megfeíeló hosszúságú menetes távtartó csövecske segítségével A tűz 
gombbal párhuzamosan kapcsolt nyomógomb, valamint az t 2, és 3 gombok szintén lehetnek 
mlkrokapcsolók. melyeket vagy az alaplemezhez, vagy a Joystick dobozához erősítünk, de leihasználhatók egy 
meghibásodott zsebszámológép gombjai is Ez utóbbira láthatunk példát az előző ábrán is a nyomógombokat 
az eredell konstrukcióhoz hasonló módon építhetjük be A (g) ábrán az erre a célra készült kontaktuspanel az 
eredeti gombokkal, a (h) ábrán a Iámból készült tasztatúra maszk. mellette szintén eredeti erlntkezórugók 
láthatók A négygombos tasztalurát a botkormány műanyag dobozának lelsó lapjara szereltük A műanyag 
dobozi csavarokkal erősiettük az alaplemezhez, és a tete|én kiképzett nyíláson keresztül becsavartuk e szerelt 
fogantyút 
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4. HARDWARE ÖTLETEK 


BASIC programúk átírása joystick-re 
A program átírását célszerű egy konkrét példával Hluszirálnl. 

Mintaprogramunk a legtöbb Spedrum tulajdonos rendelkezésére áll. a gyári és egyben a 48Ka gépekhez 
mellékelt HORIZONS ' Software starter pack programkazettán A kazetta B oldalán található a Wall rtovü 
Játókpogram. melyben egy vlszaveró felületet kell Jobbra III balra elmozdítani úgy. hogy arról a falbontó labda" 
visszapattanhasson A normál sebességű mozgatás az O és P billentyűkkel a gyors mozgatás pedig az 
előbbi gombokkal egyidejűleg megnyomott CAPS SHIFT billentyűvel lehetséges. (O 1 és P' karakterek) 

A programnak a billentyűk működtetését figyelő részlete Jellegzetes minden BASIC játékprogramban többé- 
kevősbé hasonlóan van megoldva 

80 PAUSE 1 LET a$ - INKEY $ IF aS - o THEN QO SUB 220 

81 IF a$ - O THEN GO SUB 224 
85 IF a$ - p THEN GO SUB 230 
86lFaS=. P THEN GO SUB 234 
90 GOTO 60 

Joystick re átírva 

80 IF IN 31 =» 2 THEN GO SUB 220 

81 IF IN 31 * 18 THEN GO SUB 224 
85 IF IN 31 = t THEN GO SUB 230 
88 IF IN 31 - 17 THEN GO SUB 234 
90 GOTO 60 

A 80 sor a normál sebességű balra mozgatás, a 85 sor pedig a normál sebességű |obbra mozgatás szubrutinját 
hívja meg A gyors mozgatás szubrutinjait a 81.. Hl 86 sorok aktrválják Látható, hogy a botkormánnyal 
egyldóben működtetett kontaktusok erodó decimális kód|at úgy kapjuk meg, hogy az egyes érintkezők 
decimális kódjait összeadjuk Ha pl egy programban Jobbra-felleló (45 fokban) akarunk elmozdulást létrehozni 
és közben tüzelünk is az ennek megfelelő decimális adat D= 1 * 8 ^ 16 - 25 

Eddig tartott tehát a botkormány illesztő okfejtésünk, reméljük nem hiába, és szívesen visszatérünk még 
erre a témára, ha igény mutatkozik rá. 


Street Hassle cheatötlet 

Ha meghalunk, kezdjük el püfdni a padlót Nyomtuk meg az L t ekkor megfenik egy kérdés hogy 
szeretnénk^ tovább lépni újabb szintre Ha most N l nyomunk végtelen életünk es energiánk lesz 


Rolling Thunder cheat ötlet 

A menükepornyon gépeljük be JIMBQ és hallunk egy BEEP « Most ha indítjuk a Játékot, vegtelen életünk, 
energiánk lesz do nincs lőszerünk Most a Iátokban nyomjuk meg az T billentyűt a színiek léptetéséhez Á 
végtelen energiát a CAPS SHIFT' es az N' együttes megnyomásával kapcsolhatjuk ki 

A sprne-ok és a háttér színeinek megváltoztatásához tartsuk nyomva az INVERSE' és az f billentyűt Ezután 
nyomjuk meg a '4 Hl '5 billentyűket a színek mogváltoztatáséhoz 


Driller cheat ötl et 


A végtelen pajzshoz menjünk Obsidlan re majd tezorrol lójuk a töld déli veget 


Predator cheat ötlet 


Amikor az et&ó szinten meghalunk a gép közli velünk R6WIND TO START OF UEVEL 1 Ezt ne vegyük 
tudomásul mddauk tovább a magnót A 2 szint betöltése után vegtelen lőszerünk. tfeiunk és energiánk lesz 
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1. SCREEN a MULTIFACE formátumban 

Gyakori probléma, hogy ogy (élek másolása gondba ütközik, ez esetben a MULTIFACE tulajdonosok egyszerű 
gombnyomással megoldják a problémát Ennek a módszernek viszont van egy óriási hátránya, a szép SCREEN 
elvesz, mivel a MULTIFACE azt nem menti ki a megfelelő helyre Most ismertetünk egy lehetséges módszert, 
amellyel megőrizhetjük elveszettnek hitt képernyőnket A módszer a MULTIFACE 128 azon verzióiéhoz 
alkalmazható, amely a betöltőt 2H byte bán menti ki. III az egyes lile ok ele fejlécet is ment le 
Amikor kiderül, hogy a játék másolása nem fog összejönni, tolisuk be a jaiekot egeszen addig, amíg a SCREEN 
meg nem jelenik Ez manapság gyári programoknál hirtelen előtűnik a képernyőn, és megindul a betöltési idő 
vlsszaszámlaiasa Ekkor nyugodtan nyomjuk meg a varazsgombot. majd mentsük le a SCREEN t egy 
tetszőleges kazettára Ezután RÉSÉT éljük a gépet. ma|d toltsuk be a játékot teljes egészében A bejelentkező 
állapotban ismét nyomjuk meg a varázsgombot, es mentsük le a játékot is egy másik kazettára Amikor ez Is 
megtörtént, készítsük ki a - célszerűen harmadik kazettát amire össze fogjuk fésülni a kész programot 

I Bsókónt töltsük be a MULTIFACE-es betöltőt, ma|d BREAK-eljuk le a gépet Ad|uk ki INK 7 (ENTER). hogy 
lássunk Is valamit Elő lóg tűnni egy O-as sor értelmetlen zűrzavarokkal, ezt hívják gépi kódnak, valójában Ö a 
betöltő Ha klad|uk LIST 1 (ENTER), előtűnik néhány utasítás (különböző MULTIFACE-128-as változatokban 
vagy az 1-es vagy a 10-es sorban). Itt írja ki a betöltő az Ml28 LOADING közismert feliratot. Hl beállítja a 
RAMTOP-ot es Indítja a gépi kodu betöltőt Most amikor csak a 0-as sor létezik. Írjuk be 10 RÉM Hl a RÉM 
után helyezzünk el 29 db SPACE karaktert, ma|d ENTER 
Ezután írjuk be a következő sorokat Is 
20 FÓR I - 23894 TO 23922 RE AD a POKE i.a NEXT l 

30 DATA 20S. 127.92.221 33,0.64.17.0.27.62.255.55.205 127,92.221,33.0,0.17,17,0,175.55.205.127.92.201 
Adjuk ki RUN (ENTER). aminek hatására kis klteró gépi kódunk beirodlk a 10 RÉM utáni 29 db SPACE 
holyero 

Most adjuk ki a következői POKE 23799,86 POKE 23800,93 (ENTER) 

Erre miért volt szükség? Nos. azért mert egy CALL utasítás utáni cimhivatkozást átírunk. átvezerei|úk az eredeti 
rutint a ml rutinunkra, ez végrehajtja a SCREEN (fejleces) betöltéséi. RET-re pedig visszatér a leágazáshoz, 
azaz minden folytatódik a régiben 

'fi A 20 és 30 sorokra már nincs szükségünk, nyogodtan törölhetjük ezeket 20 (ENTER). 30 (ENTER) 

Végül pedig az automatikus Indítás start sorát kell definiálnunk, legyen ez 
20 BORDÉR 0; PAPER 0 INK 0: CLEAR 25047 RANDOMIZE USR 23760 

A betöltőnket mentsük ki végleges formában SAVÉ prg név LINE 20 (ENTER). majd másolóval vegyük fel 
utána a SCREEN ». és a MULTIFACE os lementés további három filo-ját (ez utóbbi 2352 byte hosszú) 

A kész játékot most már a SCREEN jóval együtt problémamentesen betömhetjük. 

2. Új karakterkészletek 

Bizonyara sokakban felvetődött mar a kérdés milyen jó lenne egyszerű módszerrel jópofl kis karaktereket 
generálni a képernyőre, am amikor meglátták azt az adathalmazt, ami az új karakterek képiét tárolta, azonnal 
meghátráltak Most egy nagyon egyszerű es látványos módszert ismertetünk új készletek előállítására. 
Ehhez legelőször is a ROM ba beépített karakterkészletet fogjuk átmenteni a RAM-ba. a későbbi módosítások 
cellából Először tehát gepel|úk be az alábbi kis mintaprogramot 

10 DATA 17.0.161.33.0.61.1.0.3,197.126, 71,31.176.0.0 18 19.35,193.11.120.177.32 240 201 
20 CLEAR 29999 FÓR f =• 30000 TO 30025 READ a POKE f a: NEXT f 
30 RANDOMIZE USR 30000 POKE 23607.160 
Ezt futtassuk is 

Az eredmeny nem fog elmaradni, de egy kis kiegészítéssel meg látványosabbá tehetjük a programot 

40 FÓR f -0 TO 95: PRINT INK INT (f/!6);CHR$ (f + 32) NEXT f 

50 LET a$ - TENGS LENGS OPERATIONS 1989 LET aS » aS * * aS ♦ , a$ 

60 PLOT 4,52 DRAW 245.0 DRAW 0.-12, DRAW-245,0 DRAW0.12. FORf = 1 TO LEN a$/2 PRINT AT 16. l # 

INK (RND"6):aS (» TO « r 29):: PAUSE 5: NEXT f 
70 PAUSE 70 GO TO 60 

Nyugodtan magunkhoz térhetünk, s definiálhatunk még néhány karakter típust Ehhez mindössze annyira van 
szükség, hogy a 10 DATA sorban a kiemelt. Hl aláhúzott néhány kódot a következőkkel helyettesítjük 
Dupla vastag .. .71.31.176.0.0....; Times: . ..71.31.176.230.237. . .Emeletes .35.182.43.0.0. .; 
Emeleieslbevagotl .. .35,182 43.230,251. . Computer I .7131.176.31,0. . 

Computer II.. ... 71.31.176.31.176, , Italic .71.31.31.0.0. Germán .71.31,31176 0. . 

Térbeni .23,35.182 143.0. -.Térbeli II .31 35.182.143.0, (ez utóbbiak nem szerencsesek) 

Az adatok 2 és 3 eleme a karakterek memória beli helyét szabja meg. Ez jelenleg 40960 ♦ 256 
A további módosításokhoz, egyéni felhasználáshoz sok sikert kívánunk! 
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6. BASIC 


Karakter generátor 


Az m i*m*io BASIC ptooiimnil eisoioi- 
bán azoknak »j*i»m*nt kedvezni. akik 
nem eléggé tartalak a gépi hódú progra 
moxánban. a saját l*lha*zn*ló, karaklai# 
iket egyszerű módón BASIC »#g#dp<og 
ram •egítaégévei kívánják megszerkesz- 
leni Ha a programot bepötyögtük (ami 
nem kia teljeaitmény), ne a RUN utaz.i**- 
sai moitauk mert eemmi nem too tonénni 
A p'Ogramban három indítási mód all ren- 
detkojéaunkre Ha egy • már eióióieg ki¬ 
menten karaktertiéailertel kívánunk to- 
»ábO dotgorni úgy adjunk GO TO 3 uta¬ 
sítás, A 768 byte hosszú ka/aktermszó a 
31744 memórt somtól tog ba, oltódni 

1 LET i * 21 GO TO 4 

2 CL BAH 31743) LR t -Ól GO TO 4 

3 CUCAR 31743: LET 1*1 

» t.rr cl-5i LET CC"5, BOACiKB 7l 
PAPER 7j IKK Ot CUi PBJMT 2HVE 
RSX llTAB »l,* *'748 7I'KARAKTER 
GENERÁTOR* i TAB 31,* ••TAB 31 »* 

*1 17 1*2 THE* GO TO 7 
5 17 1*1 THKN POKK- 2 3609 . 98 : U) 
AD •*COO« i GO BÚB éli CO TO 7 
b TOR 1*1 TO 767 , TOKÉ 11744 * 1 . 
RÉKA ( I $6 1 6 • I ) I Ntnrr I 
7 D 1 M *(( 10 , 10 ): CO 5 UB 41 ) CO 
SUII 16 ) CO 5 U 8 1 Si GO SUH 201 CO 
SUB 191 OO SlXIl 32 
0 BEK* . 01 , 24 ) CO SUB 31 , 17 C* 
»*5* cm c»**6* OR c»=*7* OR C$ 3 * 
0 * TliKM GO BÚB 23 , CO TO 0 
9 17 C*=* 9 * THKN CO SUB 29 ) CO 
TO 0 

10 17 C*-*0* THEH CO Sült 31 1 CO 
TO 0 

11 17 C*»*2* THEH CO SUB 43, CO 
sut) 101 CO Sun 20t GO SUB 19) CO 

to a 

12 17 c*«*3* THEH GO SUB 44) OO 

to a 

11 ír Cí»*4* THEH GO SUB 49) CO 
TO 0 

14 17 C 6 **l* THEH CO BÚB 04 

15 CO TO 0 

16 PRIHT AT 16.0,1 TOR 1*32 TO 6 
3 ) PRIHT PÁTER 6 ,CMRÍ t;i HIÚT 1 
I PR1HT AT 10 ,O|I TOR 1=64 TO 95 
I PRIHT PAPER 61 CHRt 1, ■ HEXT l, 

PRIHT AT 20 . 0 , « TOR l »96 TO 127 
, TRurr papéi* 6 : chh 5 l,i Ksrr 1 

17 PORÉ 23607.123, PRIHT AT 17,0 
,, POR 1*12 TO áll PRIHT CHR$ 1, 

I HEXT 1) PRIHT AT 19.0,, TOR 1" 
64 TO 9Sl PRIHT CIO** t,i MEXT ti 

PRIHT AT 21,0,1 HEXT I, PRIHT A 
T 21.0l, TOR 1=96 TO 127, PRIHT 
CHR* in KKXT I, POKK 23607.60) 
ABTUHN 

10 TOR 1*5 TO 14) PRIHT BRIGtfT 1 
jAT l,5jaí( 1-4), I HKXT la RKTURN 

19 TOR l» 48 TO 112 STEP 0i PI.OT 
1.63| DRAM 0,64: HEXT li TOR 1*6 
3 TO 127 STEP 01 PLOT 48.1, DRAM 

64,0) HEXT 1, R8TUKM 

20 PHIMT AT C1.CC, FLASH 1, BRIC 

MT 1 ,* RETUIIH 

21 LET Cí' JNKEYSi 17 C| *** THEH 
GO TO 21 

22 RETUHM 

23 LET cln*cl< LET ccn«cci 17 c8 

** 5 * THEH LET CCn*CCO- 1 

24 17 c***8* THEH LET ccn«ccn*l 

25 17 C0»*6* THEH LET Cln-Cln* I 

26 17 c$**7* THEH LET elmein I 

27 17 ccn«S OR ccn»14 OH cli »«5 O 
R cln>i 4 TltKM RKTURH 

20 PRIHT AT cl.CC, ERICHT t,ef<C 
1 - 4 .CC- 4 ) , I LET cl*Clni LET CC*C 


Arnanoyiban még nam all landaikaza- 
aunkra kéaxlat, úgy alaó tndíusnoz a 
GO TO 2 utaaiUat kall kiadnunk ilyenkor 
aiowoi atmaaoiódik a talnaamaiol terület- 
ra a BŐM beépitati karakterkészlete. á* 
ezt aehn> elhatjuk tovább Mmdkat Inditáai 
módot kóvatAen amennyiben kiazáliunk 
a BASIC operációs randazarhai a BÚN 
utasításiéi már újraindítható a randtzai 
Induláakor alul falrajzolódlk a HOMbefl 
talap), a* a szerkeszthető keraklerkeszlet 
fant pedig megjelenik e szerkesztő mező 
és egy villogó kurzor amely ez 5,6.7,6 
bilién tyűkkel mozgaPiatö a mezőben A 
0 billentyű alkalmat egy pont eineiyezé- 

CB) CO ÖUP 20 I CO BÚB 1*1 RETUHM 

29 17 cl»5 OR cl*l4 OR CC*S OR C 

C• 1 4 THEH RKTURH 

30 LET *$(cl- 4, CC~ *)**■*: RKTURH 

31 LET a6(cl- 4.CC-4 )=* *, RKTURH 

32 TOR 1*0 TO 9s PRIHT AT 1*5,16 
llt*. •»« CO SUB 33*1) HEXT 1, R 
KTURM 

33 PRIHT ‘Pont tollasé*, RKTURH 

34 PRIHT ‘Menü* , RÉTURH 

35 PHIMT *MeSo torién,)*) HFTURH 

36 PRIHT *Kar.tol tea* ) RETUHM 

37 PRIHT *Aaz .mentes* t R0TUHM 

39 PRIHT 'Huzzo, balra*, RETUHM 
19 PRIHT *kursoz le*, RKTURH 

40 PRIHT ’Ruzaoz fel*, RKTURH 

41 PRIHT *Ruzao, Jobbra*) RKTURM 

42 PRIHT ‘Pont kirakat**: RKTURH 

43 TOR 1=1 TO 10, LET a*(l)=- 

*) HEXT 1) RETUHM 

44 INPUT 'Karakté,: *, LINE b$ 

: IT LEM b*«»l THEH CO TO 44 

45 17 b«** * OR bs»**’ THEH GO T 
O 44 

46 LET a* Jl488*8*CODK bt: POR I* 

0 TO 7: LET v*PRKK |a*!)i TOR )» 
0 TO 7, LET d'IHT ( v/2) , LET *=V 

d*2l LET V«d« 17 m=0 THKH LET a 
(( 1*2,9- ))=* *: GO TO 40 

47 LET af( 1*2.9-))* *■* 

40 HEXT Jt HEXT 1) OO SUB 10: CO 
SUB 20l GO SUD 19, RKTURH 

49 IMPUT 'Karaktert *, LtHE bí 
I 17 LEM b$< >1 THEH CO TO 49 

50 17 b*<* * OR b*»*®* THKH GO T 
O 49 

51 LET «>314O0*0*COOB bí ■ TOR I* 
0 TO 7, LET v»0, TOR J*0 TO 7, I 
7 a6(l*2,9-))* *•* THEH LET V*V*2 
'} 

52 HEXT j, PORÉ a*l.V) HEXT I) C 
O SUB 17, RKTURH 

5 J INPUT *71 le nevei *, LINK 
dil 17 LEN d$<! OR LEM d$>10 THE 
H CO TO 53 

54 RKTURH 

55 TOR 1*5 TO 15: PRIHT AT 1.0, * 

*t HEXT 1, RKTURH 

56 LET t*=0: LET ll = Sl LET tc<*0: 
LET tl5»4l LET tcn-0t PRIHT ÖVE 

R l, AT 5.0,*.": 

57 DEEP .01.-6: CO SUB 21 l 17 c$ 


'CHR 5 

7 THKH RKTURH 

5* 

17 

t**0 

THKN 

CO TO 68 

59 

17 

Cí** 

AMD ■ 

’ THKH LET Cj* 

60 

17 

C»»* 

OR * 

THEH LET C*»* 

61 

17 

CJ*CHBJ 34 THKH LET C»* 

62 

• 

17 

c6*' 

STOP 

* THKH LET C» 

63 

17 

cí=*l 

HOT * 

THEH LET C»** 

64 

• 

17 

cá=* 

STEP 

* THEH ;,ET C» 

45 

17 

c*=* 

TO * 

THKH LET 

66 

17 

ei=* 

THEH 

* THEH LET Cj 


teio míg a 0 annak toriétere A '2-vel 
torolhatjuk a azerheeztó mezót. a 3 -mai a 
szerkesztő merőbe méeoihatjuk ez eiér- 
hetó kai akta) emkei e keaz karakter pedig 
a '4 billentyű megnyoméeát követően 
megadott Helyre mésoiűdik be Az 't 
megnyomásakor egy al-menube lephe¬ 
tünk be m Ienetóvágunk nyűik kerektar 
készlet kimentetere ( 1 ). betortétere ( 2), 
a teljes program kimenteaere |'3'). a teljes 
program ée a karaktarkétriei kimantéeera 
(4). a karakterek tesztelésére (5) a 
tzeiketztónoz való visszalépést* (6) s 
végül az oparéciós rendtzarhez való kllé- 
pésra CO i Jó munkát kívánunk' 


67 LET t*>0 

68 17 c$=CMR$ 14 THEH LET t**l: 
OO TO 57 

69 17 c»>»* * AMD C0«** • THEH L 
ET li*0, LET cl*1: CO 5UR 77, CO 

SUB 82: PRIHT AT tl.tC|C6, 

70 17 C8=OCR0 13 Ttom LET 1 ,*1 1 
LET cl *-te, CO SUB 77, GO SUB 6 

2 

71 17 L-S'CKRS 12 TltKM LET 11»0, 
LET cl=-I, CO 8UE 77, PRIHT AT t 
ln.tcni* *i OO BÚB 02 

72 17 C8=CHR0 8 THEH LET 11*0, L 
ET Cl*-11 GO SUB 77, OO SUB 82 

73 17 cí*CMR* 9 THEH LET 11*0, L 
ET Ct=», OO SUB 77, CO SUB 82 

74 17 cí=CKR$ 10 TMSM LET 11*1i 
LET Cl=0l GO SUB 77, GO SUB 02 

75 17 cS'CHRt 11 THEH LET ll»-l, 
LET cl=0) CO SUB 77, CO SUB 02 

76 LET tl*tln> LET tetem CO TO 
57 

77 LET tln=tl«lli LET tcn*tc*cl, 
17 tcn«0 THEH LET tcn*31, LET t 

ln=tln-l 

78 17 tcn»31 THKH LET tcn=Üi LET 
tln-tlnel 

79 17 tln«5 THEH LET till=l4: LET 
tcn=31 

80 17 tln>14 THKH LET tln*5l LET 
lc«s*0 

01 RKTURH 

02 PRIHT OVIW 1,AT tl.tC,*.*, PR 
IHT OVER 1,AT tln.tcn,*.*, RBTUR 
N 

03 PRIHT 80,AT 1.0,* 

*,AT 1.0,1 RKTURH 
84 CO SUB 55 

05 PRIHT AT 6.0,*1. Karakterek m 
enteee***2. karaktéiek töltene* 1 
*3. Program mentes**•*4. Program 
•9 kai aktetek menteao*'*5. Tea* 
t*‘*6. Viasza a szerkesztőhöz*'* 
0. OUlt-t BEKP .1.-1, GO SUB 21, 
17 Cj-*l* THEH CO SUB 53, SAVÉ d 
ÍCOOE 31744.760 

06 17 C0“*2* THKH POKB 23689,98: 

LOAD **CODS 31744.760, CO SUB 1 
7. GO SUB 8) 

07 17 C$=*3* THEH SAV* *Ks,Gen* 
LINK 2 

00 17 ej“*4* THKH 00 SUB 53, SAV 
B ‘KarCen* LINE 3: SAVÉ díCODS 3 
1744.760 

09 17 c$**5* THKH O0 SUB 551 PR1 
HT 00,AT 1.0,'CAPS SH17T-1 sa ke 
nac*,, POKB 23607,123: OO SUB 56 
t PORÉ 23607,60: CO SUB 83, GO T 

O 84 

90 17 C***6* THEH CO SUB 55: CO 
8UE 18: CO SUB 20: GO SUB 19: CO 

SUB 32, RKTURH 

91 17 ej‘*0* THKH STOP 

92 GO TO 05 
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nticpo - PtZO/iO£- bán 1. 


Á> edd-g bemutatott micro-PROLOG iinimujwlc áljaiéban • 
PROLOG rendszer edatbézitkezeió lehetőségeit használtak ki A 
mail következőkben másik kél alaptulajdonságét a rskurzrvttsju 
et s vita rálép ásás ht—éM mutáljuk b* 


A mestersége* intelligencia kutatások egyik legkorábban vi tag ad 
területe a tetodatmegcédás Ha nincsen jó hatáalokú speciális el 
gorttmua agy leiadat megoldására. akkor a legkézenfekvőbb 
gyakran az egyedüli • lehetőség a erlaztama&kut próbálgatás 
Eiihet at etukaége*. hogy lelteik epet tűk a szoba |onatő meg 
oldaaieloltaket majd kipróbáljuk hogy eleget teetnek-e a fela¬ 
dat követelményeinek At elvileg lehetaegee megoldatok halma¬ 
iét a feladat állapotterének nevetve tahit fai kell torolnunk at 
állapottér elemeit éa teattelnunk kell őket Amelyek etek kózul 
megfelelőnek b-ionyumak átok aa caak átok a feladat meg- 
oidéeai Egy konkrét feladattal kapcsolatban nagyon fontos ai 
ÜUpowét rosqf etető megadása >a lehető legkisebbre kell válást 
tani. kényelmesen kezelhetőnek es szemleletesnek kell lennie) 
és at elemezi felsoroló ID a teaztaléaf végző algoritmus Ez 
utóbb- nettó a generálás és tesztelés gyakran agybaapul hiatan 
amikor mér látszik agy (akar caak rasziagaten aiőaiiitott) mag 
oidéa talon alkalmatlansága akkor visszalépve attól az égtől ,e- 
lantőe Idő- éa témyaraségat aihetünk el A PROLOG alkalmazéaa 
Ilyenkor, amikor Inkább keresni, mint számolni kell különösen 
előnyös 

A HUSIK Stúdió tavaly megjelent GUBANC nevű log-kai tatáké 
ideália példa lehet ilyen jellegű alkalmazásokra Könnyén átte¬ 
kinthető mégis a megoldás megtalálása elagg# bonyolult faia¬ 
dat. a próbálgatásnál |obO stratégia nincs rá 

A isták kilenc egyforma négytagú négyzet alakú lapocskából all 
amelyek mindkét oldalán színét kotciderabok rajzolatai helyez 
keanek el Aj oldalak élemeJ kezdődően kát kát kötél rajza kéz 
dődik ill végződik A faiadat a lapocskákat úgy rakni ossza 3<3- 
aa négyzetté, hogy a belső csatlakozó álaknál azonos színű ko 
táivágek találkozzanak. mintegy folytatódjanak 

A GUBANC a kirakó* (puzzie) játékok családiéba tartozik, lettem 
zöje. hogy egyforma ás önmagába forgatható alakzatot (négy¬ 
zetet) hasznai alapformának t a kialakítandó ábra is absztrak¬ 
tabb e szokásosnál. Hasonló játékok előzőleg is megjelentek 
ezeken lapkák repülők alb voltak a kis négyzetok éleivel eivág- 


Uhrei minden lapot 8-taiekappen (mindkét oldalának a enasa 
van) lahat 9 pozícióra elhelyezni az állapottér P*8 ~8 •= 48 7 Mi¬ 
nő (0 48706*10''14) atomból ÓH Már abból le látható nogy az 
osszaa lehetőség előállítása ás ellenőrzése sziszifuszi feladat 
•enne Nem mindenki szereti az ilyen feladatokat, de sokan talál¬ 
koznak hasonlókkal a munkájukban is Szeikazato szerint haton 
lók előfordulhatnak kísérletek tervezésében, áramkörök otazeii- 
lesztéeáben ás másutt 

Elképzelhető nogy erre a konkrét feladatra létezik hatékonyabb 
megoldó algoritmus a keretesnél, mi mindenesetre azt fogjuk 
haaználni A legegyszerűbb megoldási eljárás a következő He 
lyezzunk la agy nágyzoltapol a leendő 3x3-as nagyiét bal faiső 
elemeként Keressünk agy másik lapot, amely annak jobb olda¬ 
lához fUaezthető Ha sikerüli, akkor Klasszunk még agy lapot az 
eddigiekhez Ha nem, akkor változtassuk mag az előzőleg lehe- 
lyezett lap állását ás így kísérletezzünk tovább Ha agy lap egyik 
helyzete sem megtaláló, akkor cseréltük ki agy még nem hasz¬ 
nait másik lapra. • azzal folytassuk az el|áráet (Tufajdonéáppen 
most a visszalépésé# keresési irtuk la agy konkrét faladat kap¬ 
csán ) Nyilvánvaló, hogy tokkal kevesebb elemei kan tesztelni 
mintha az állapottér oaazas elemet megvizsgálnánk, túszán most 
agy-agy vteazalápeenál minden olyan alternatívát töröttünk, 
amalyoan az adott helyen az adott allééban szerepen volna agy 

.iíttiTi. 


Eltérően a micro-PROLOG sorozat addigi részéitől most nem 
adjuk mag a faladat megoldását előre, hanem lápásróMápaere 
építjük fai. megmutatva a lehetséges alternatívákat la Mivel az 
állapottér raprazsntéJása a nágyzettapok ábrázolásétól függ 
akár ót t á rt aié építjük fal programunkat 

Az egyszerűség kadváan ,aioijúk a lapocskák elein végződő 
azinat köteleket a megtaláló színak kezdőbetűivel P (piros). K 
fsáé). 6 (sárga). G (zoéd) (A zöld azért nem Z. mán az a mtcro 
PROLOG-ban változóként értelmeződne ) Lahatna a színak jelö¬ 
lésére a teljes nevüket is használni, mi a rövidség erdekeben vá¬ 
lasztottuk a kezdőbetűket 

E jelölésekkel agy-agy lapocska sematikusan a következőkép 
pan ábrázolható 


K C 


S P 

K 8 


P o 

P P 


6 K 

C S 


S K 


A oldal 


B oldal 


lap 


A következőkben mindvégig a mkcroPRQLOG StMPLE bővítését 
fogjuk használni. batoUásál át keletiesnek alapjait a Spactrum 
Még 14 . 1A ás 17. részében lemeziettuk. A miaro PROLOG 
adatbázisába nyilván a színak listájaként ■erűmet be a lapok 
szerkezete, pl. 

& JddM LiplKPGSPSGKPOSKKQPSlI 

Ez a megoldás nam a legezeienesetebb bar dolgozhatunk vala 
(Programunk alaő változatában mag ez szerepeli ) 


Nam latszik világosan mely színak vannak az alaő KI második 
oldalon, t könnyen elnézhető az Is. hogy agy élen melyik kát 
szín szerepei együtt Válasszunk agy ttrukturáitabb adaláorázo- 
lástl Minden lap álljon agy ketelemü listából iaz első as a hátsó 
óidéiból), amelyek negyelemú irataként ábrázolják az álakat, 
azon balul pedig az egymás melletti sxinparok szerepeinek 


& add(l Lap 
& add(2 Lap 
A add(3 Lap 
& add (4 Lap 
& add(6 Lap 
ó add <6 Lap 
& add(7 Lap 
& add (8 Lap 
& add |9 Lap 


l«* P) 
(IIK S) 
«IS P> 
<((P 8) 
(KG S) 
(KO P) 
(«G S) 
(KG S) 
KIK S) 


(G S) (P S) (G KJ) 
(G Pl (K P) (S G)) 
(G K) (G P| (K S» 
(P 0) (S KJ (K G)) 
»P S) (G K) (K P» 
(K G| (S P) (S KI) 
(K G) (PS) (P»0) 
(G P) (K S) (P K» 
(G PJ |K P| (S G)) 


KP G) <S K) 
KS K) IPGJ 
KS K) (PGJ 
KG S) (G P) 
«K P) (8 G) 
((G P) (K 8) 
KS K) (PCI 
KS K) (G P) 
KKGI (P S) 


(K Gi (P S))» 
(K PJ |8G)))| 
(P S) (K om> 
(K S) (P KI))) 
(SKl(PG)))] 
(8 PJ (G K)))> 
(P S) (K G))J) 
(K G) (8 P»)> 
(P K) (G S)») 


Mivel caak a falul tovó abra uiaszkadásávai törődünk szukáé- 
gunk van a lapok A ás B oldalának rnegkulonbOztetásere ill aiő- 
állitátára Egy lap A oldalának a lant) adatbázis listapárjából az 
alaő listát B oldalának pedig a másodikat tekintjük Ezek meg¬ 
valósítása 

& addiiX A) Oldal V If X Lap (V Z|) 
á.addKX B) Oldal Z II X Lap (Y Z)l 

Egy kfv éleszt ott oldalt négyféleképpen helyezhetünk la 0, 90 
180 vagy 270 fokkal elforgatva az alapállásához képest Egy fór- 
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gatás ■< •lomok Ciklikus lolcaar eletet |«l«nu Készítsük el nagy 
•iám forgatásait! 

A sdd((0 X) Forgatás X) 

& adó((90 (11.2 0 *«)» Forgat#* (.2 *3 s4 .1)) 

A addlHAO (.1 .2.3x4)) Forgatás (x3<4 xl >2)) 

A add((270 t»i .2 »3 »4)| Forgatás (x« . t .2 >3il 

Vagyis a 0 tokkal való átforgatásnál s szmpa/ok iistsjs vaitozat- 
lan, a 90 tokosnál az alsó Sínpár a lista vágata karul as így to¬ 
vább Vagyuk ászra. hogy a lanti Forgatás rotáció nagy aiamú 
listaiban latsröiagaa aiomak szerápolhatnék. g> ai általunk 
hasinál! tainpárok mállón más nagy alamü listák ciklikus forga¬ 
tására Is használható 


Ej úgy írható la. hogy megállapítjuk a bal oldali lapon a harma¬ 
dik siínpár (P S) Maszkod* a jobb oldali lap alsó sínpárjával (S 
P) ái iiiasikadas maga aszal |attamazható. hogy a kát szinpár- 
ban fordítón sorrendben szarapainak a színak 

A sc<H(XY) Illeszkedik |YX)| 


Most már könnyű lairm az agymas mana illasztasi 

A add(X Malié V if 
X Halyzal («t «2 x3 «4) and 
V Halyzal (yl y2 y3 y4) and 
«3 Slaszkadik yl) 


Egy lap haiyzatat agyánalmúan maghalai ózhatjuk a sorszámá¬ 
val. hogy A vagy B oldala van faiul s hogy mannyira van elfor¬ 
gatva Ennek rögzítés# a Helyzet rsiáoió, 

A add((X Y Z] Helyzet . il (X Yj Oldal y and (Z y) Forgatás ») 

Próbáljuk kit NázziA mag az alsó nap B oldalai 270 tokkal elfor¬ 
gatva 

A wWch(a; (1 B 2701 Helyzet ») 

KP S) (P G) (S K) (K G)) 

No (more) antwers 

Az ossza* lap A oldalának aispailaas 

A .whlch(X Y (X A 0) Helyzet VJ 

1 «K Pl (G 8) (P S) (0 X)) 

2 «K 8) (G P) (K P) (S G)t 

3 «S P) (G K) (G P) (K S)| 

4 ((P 8) (P G) (S K) (X G)( 

5 «G 8) (P S) |G K> <K R>) 

6 ((G P) (K Gl (S Pl (8 K» 

7 KO 81 (X G) |P S) (P K)) 

8 ((G 8f (G P) (K Sí IP K3) 

9 KK S) (G Pl (K Pl 1$ G» 

No (more) anewert 


Hogyan la működ* az? Az X szel ás Y -nai azonosított lapok 
(sorszám, oldal elforgatás) megfelelő oldalának helyzetit mag- 
vizsgáivá megállapít!* hogy a szmparok listai korul az alsó na- 
gyedik alania >Ueszkadik-a a második első eleméhez Ez ponto¬ 
san az az eljárás amelyik kai lap osszas lehetséges egymás 
mailé helyezéséről eldönti, mikor maszkodnak Javíthatunk a 
módszeren ha az alsóként lohaiyozan (baloldali) lap megfelelő 
(3 ) színpárját rigyaiv* próbálunk nakl megtaláló szinpán karasm 
Ez Jelentősen gyorsítja keresést ltjuk át a szerint a Mattá reláci¬ 
ót! 

A MLL Moll# 

A add(X Mell# Y rl 
X Helyzet Ul *2 »3 (4) and 
*3 Illeszkedik yl and 
Y Helyzet (yt y2 y3 y4|) 


Hasonlóan kászithothatjuk el sz Alá relácrot is M*vei az agymas 
aia halyazett lápoknál a második ás a negyedik sínpárnak kall 
■áeszkodnis; 

& add(X Álé Yil 
X Helyzet (*t «2 x3 »4) and 
*2 Olaszkedik y « and 
Y Helyzet (yl y2 y3 y4)j 


Egy otdal összes elfordulása 

AwhichtX (t A Y) Helyzet X| 

(|K P) (G S) (P S) !G K» 

(|0 S) (P 8) (G X| (X PH 
KP S) (G X) (K P) (G $)) 

KG K) <K Pl (G 8) (P S)| 

No (more) enswrer* 

Egy teiaoo otkeszultakor érdemes ellenőrizni hogy az elkepze- 
lásernknek megfelelően működik-e (Ha nem. akkor bedig jevi 
tonl'l Jellemző a PKXOOrr hogy noha igen nehoz különösen 
kezdetben - megjósolni egy reláció uiselákedáset Nem ezért 
mintha nem lennének egyértelmű szabályai, hanem mert a logi¬ 
kája jelentősen altér a hagyományos rryatvakátői 

Mindaddig az adatbázis elkészítésével az ábrázolás megválasz¬ 
tásával foglalkoztunk Tártunk rá a fatodal megfogalmazására 
Az a 3.3 as négyzet kirakásának táttétele, hogy az agymás mel¬ 
letti ill elán nágyzállapokon színhelyeken illeszkedjenek a kotor 
végek MM jetont szí 
Nézzük az egymás mailem lapok esetet 



S 

» 


Most is ároamas kipróbálni az elkészült raláoiökatl 

A i*((1 AO) Mell* (2 B !80|) 

NO 

A.whichta (1 AO} Melle s) 

(3 AD) 

No imora) anseera 

A *hlch(X Y x Melle (l A Ol and 11 A Ol -Mell* Y) 

(4 B 901 (3 A 0) 

No imore) answeis 

A lagulóObi ke'dessel olyan laphármasokal kerestünk amelyek 
maszkodnak a középén alapállapotban szereplő alsó lap A olda¬ 
lához Szinte már kószán is vagyunk hiszen ahhaz hasonlóan le¬ 
hatjuk fai a vsgsó kérdést N A biztonság aa az allanőnzhstőség 
•rdek*b*n azonban alőazor oldjuk mag a 2«2 as négyzet ősz- 
szaéOrtásat (Hogy na lágyon túl sok megoldás, szorítkozzunk 
csupán sz első ot lapra pt nevezzük ál a többit Lap vöt láp -rá ) 

A add((«ll .12.21 i22) Kirakvat H 

all Malis .12 and 

xll Alá a2t and 

■21 Ma»á .22 and 

.12 Alá .22) 

Vagyuk ászra hogy ugyanaz a ralácó a különböző helyeken 
más funkciói lát el Az alsó faltaiéinál att is .12 minoopytka 
szabad változó, tehát csak keresni kall egymás malii Ulasztnstő 
lapokat A második ás harmadik feltételben ez Alá ée a Maié ra- 
léc.ók alsó argumentuma koton. tehál egy adott haiyzatű laphoz 
kares Illeszthető párt Az utolsó fettételben már mindkét reláció 
kötött ott csak ellenőrzőit hajt végre 
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Próbáltuk tol 

4 whlcn{« a Kirakvat| 

((1 A 180) (4 B 270) (4 A 0) (2 A Olt 
((1 A 180) (4 B 270) (1 B 270) (2 A 01) 
(12 A 0) (4 B 270) (2 B 180) (2 A 0)1 


Megdobban* atal vattaijuk ászra nogy a magoldétokDan agya* 
lapok többször ta »ia>apeinak Ajtói aa|noa addig nam gondos- 
hódiunk nogy caah agy poidány háruljon oa a mag oldatba a la 
poh mlndagyikeoól (A több páldányoa |áták >» ártalma* faiadat 
pl na több kásxlat fölhasználásával dolgozhatunk ) Alapok több 
szőri alótoiduiaiai lagagytzarűbban az lamatlAdáa magtiltaaávai 
lanat kizárni Enhaz az adod lap halyzatat azono«ito hálából a 
lap azáma kall Exa>l a kovatkazó. javított magoldáiban a lap 
azonosító imákban kiírjuk a i-tialajai aa a Hala la/kat Is 

& aod(((*niy1t) (*i2|yl2| («2t|y21| t*22|y22» Kirakva2.l 

(ilt)ytt) Moll* i»i2,yi2) and 

nótáit EO »i2 and 

1*1 ily 11) Alá (*2t|y2i) and 

nőt *21 EO *11 and nőt *21 EO *12 and 

U2i ,y2i| Mali* (*22|y22) and 

nőt *22 EO *11 and női *22 EO *12 and női *22 EO *21 and 
(*l2|yl2) Alá (*22|y22)) 

Próbájuk tol 

& «vttlctt(» * KirahvaZ) 

(|2 A 180) (1 B 90) (4 B 90) (5 A 2701) 

((3 A 90) (2 B 0) (5B0) (4 B 180)) 

((3 A 00) (8 B 1801 (2 B 1801(4 B 180)) 

((5 A 90) (4 B 270) (1 B 270) <2 A 0)) 

((1 B0)|5A 180) (2 A 00) (4 B O)) 

(12 8 270) |3 A 180) (* B 270) (5 B 270)) 

((2 B 270) (4 B 90) (3 A 0) (5 B 270)) 

((4 B 0) (2 B 0) IS B 0) (3 A 270)) 

((4 B 0) (5 B 180) (2 B 180) |3 A 270)) 

((4 B 180) (2 A 270) (5 A 0) (1 B 180l) 


(15 8 90) (3 A 1801 (4 B 270) (2 B 90)) 

((5 B 90) (4 B 901 (3 A 0) (2 B 901) 

No (mora) anawara 

A magoidatDan hioalattatóaagal rajt a Imák laj á* tarok rászá¬ 
nok knrasa. amalyet az ítmátlódat amsuilasára vazattunk ba 
Emiatt, a kuionosan a 3«3a» faiadat lairásanak maratái csők- 
kantandő. tár|unk vitaza az aradon jafolásttaz, a inkább a lapok 
azanoaaágara aa kulonoozósagára váltásunk ba uj ralaoókai 

& addUX Y Z) Ugyanaz (X y z)) 

& add(X Különbözik * if nőt X Ugyanaz *) 

Ezt falttaaznáiva 

& add((* 11 *12 *21 *22) Kirak .*3 it 

■ ti Mailé *12 and 

*11 Különbözik *12 and 

*11 Alá *21 and 

*21 Különbözik *11 and 

*21 KulonbozA *12 and 

*21 Maua *22 and 

*22 Különbözik *11 and 

*22 Kuionöozik *12 and 

*22 Különbözik *21 and 

*12 Alá *22) 


Elza dolgozva tarmászetasan ugyanazokat a magoldasokat 
kapjuk, mint előbb 

& wnictt(* ■ Knakva3) 

((2 A 1801 (1 6 90) (4 B 90) (5 A 270)) 

(13 A 90) 12 BO) IS B0) (4 0 180)) 

((3 A 90) (3 B 180) (2 B 180) (4 B 180)1 


Sikerüli vagra korrekt mngoidaaokat találni A program további 
javitasavai és az aiedau Q*3-a»l feladat mag oldásává! a kovát 
kazÓ részben lógunk foglakozni 


Mugsy cheat ötlet 

10 000.000 S elo»éfláb«x gépétünk be a db ö asi íb8B88ö88). amikor a Syndicato a következőt kérdezi tótunk: 
How mony customor yoo wani bu y’ 


Leaderboard Golf cheat ötlet 

Ha szeretnénk. i»oyy a tóve* energiája maximális legyen, a tűz gombot ne engedjük el. tartsuk folyamatosan 
lenyomva. 


Rastan cheat ötlet 

Indusuk a játékot maid nyomjunk BREAK -et (SPACE ts |ó) Irxinsuk újra a játékot és meglátjuk. végtelen 
energiánk lesz A szintek közötti átlépés trükkösen is megoldható Az 1 byte os fejlécet követően bármely szint 
fókodját rátolthetjuk. és játszhatunk az adott szintlei 


Venom Strikes Back cheat ötlet 

A telepőrt password Ok MAYHEM. TRANSMOGRIFY. WALKYR és PETALS OF OOOM Az utotso password 
használata után kapunk egy új fegyvert ks. Utter 






























XIV. A megszakítás! rendszert kezelő utasítások 

A Spectrum számítógép működ*** n*m l*nn* lehatteaee a megszakít**. rendszer leletet* nélkül Mm! má* számítógépse 
rendszetekoen. Itt l* több megszakítsa! mód Ül rendathezaar* bar annyi sajnos n*m mim amennyit# gyakran tzukseg lenn# A 280 
mtkioprocestzor megaiakitaw randszerot a Spectrum számítógepekben hét utasítás kezeli non ezeket lógtuk eltekinteni 

1. Az El ulusiias 

Aj utasíts* lóiméi* a következő 

F S 2S1 El ,m*g*iakit*tok angadelyez*** 

Amikor a számítógepet tapteszuitság *la helyezzük. a maszkoiható mtgszakitasi rendszer tiltott Állapotba fog karúim Ez az ailapoot 
egeszen addig j*i*n latz amíg a prooeaszor végr* nam haji agy El utasítást A magazakitaaokat agy 50 Hz-aa ór*t*i Impuizu* lógja 
azoigaitatm azaz az E> uiaailaat követően el a meszkoUieto magtzakitáa A Spácium eseteoan a maszkoiható magazakrta* a reai- 
tima’ órát laptan. Hl a billentyúzai leolvasását hajtja végre 

2. A Dl utuMtú*. 

Az utániét formája a következő 

P3 243 Dl .megszakítások tiltása 

Ezzel az utasítással tiltható a maszkoinató megszakítás (gyakorlatilag ezl kovatóan a processzor az INT* lábéra trkazó jalai figyalman 
kívül lógj* hagyni Ezt az utasítást ntlyeiték ti a ROM e*n pl a LOAD SAVÉ VERIFV MERGE .11 BEEP végrahojtasa alóli la. a az az 
oka annak, hogy ezeknek az utasításoknak a végrehajtass idejár* a balló óra .* áll 

A maszkoiható megszakítások valós as unott állapotát tasztaljuk « a balsó óra anapota alapién 


50001 

AF 

178 

XOR 

A 

.Az A legisziet törtess 

50002 

32 7B5C 

80.120 92 

LO 

(23672) A 

A belső óra 

50005 

32 79 5C 

80.121 92 

LD 

(23673) A 

.lanullázása 

50008 

32 7A5C 

50,122 92 

LO 

(23674) A 


50011 

06 00 

6.0 

LD 

00 

.Kulsó ciklus 

50013 

C5 

197 

PUSH 

BC 

.Regiszter la/olasa 

50014 

06 00 

6.0 

LD 

8.0 

.Belső Ciklus 

50016 

10 FE 

16.254 

DJN2 

50016 

.256 üres belső ciklus 

50018 

Ct 

193 

POP 

BC 

.Regiszter előhívása 

50019 

10 F8 

16 248 

0JN2 

60013 

256 uras külső ciklus 

50021 

3A 76 5C 

86 120.92 

LD 

A. (23672) 

A belső óra 

50024 

32 40 9C 

60.64,156 

LD 

(40000IA 

256*256 aktus utáni 

50027 

3A79 5C 

58.l2t 92 

LD 

A (23673) 

értekéi 

50030 

3241 9C 

50 66.156 

LD 

(40001). A 

.átmentjük 

50033 

3A7A5C 

se.122.92 

LD 

A,(23674) 

a 40000-40002 

50036 

32 42 BC 

60 66.156 

LO 

(40002) A 

memónacimekf* 

50040 

C9 

201 

RÉT 


.Rutin vég* 


Futtassuk a rutint (RANDOMIZE uSR 50001) majd nazzuk mag hogy milyen értékeket tataiunk a 40000 40001 as 40002 cimakan 
Látható az eredmény a 2S6 ciklus alatt a bánó óra tovább lapkádén (40000 - t3| 

Most illesszük b* a rutinba a megszakítást t.no *s angadalyaző utasításokat 

50000 F3 243 Ol .megszakítás tiltása 

50033 F8 281 Et megszakítás angedaiyezase 

Ezt kővetően pedig újra tunassuk a rutint (RANDOMiZE USR 500001. as újrs nézzük meg a 40000 40001 *o 40002 memónacímak 
tartalmat L*m most m zarust találunk, azaz az óra valóban megállt a megszakítások tiltás* elán 

3. Az IM 0 uutllit 

Az utasítás tormája a következő 

ED 46 237.T0 IM 0 .0-ás megszakítás, rendszer 

A három letezó megszakitási mód kozui ebbe az állapotba kerül a randszer a bekapcsolást kovatóan közvetlenül. Ili ez IM 0' utasitat 
kiadásékor Ez gyakorlatilag egy várakozó módba állítja a processzort, az INT* vonalra árkezó maazkotnato megszakítást koveióen 
kulsó perit ári alls eszkozról verj* a rendszer hogy melyik rutint hajtsa végre a mikroprocesszor A Spectrum rendszerben azt ez utasít**! 
általában nem szoktuk használni 

4. Az IM I utasítás 

Az utasítás formája a következő 

ED 56 237.86 IMI ;l es megszakítást lendaxer 

A Spectrum rendsszer alaphelyzetoen ezt a megszakítást rendszert natznal|a Egy IM i utasítás kiadásakor az INT* vonalra trkezd 
megszakítás kéréskor (azt is lelietelazv*. hogy a maszkoiható megszakítás sngedályazen) automatikusan az 'RST 86 (he* RST 38) 
rastart rutin haltódlk végre, azaz megtörténik a billentyűzet leolvasása. át léptetjük a belső órái Az 1-as megszakítást mód 
kiadásakor, ill má* megszakít** módból az f •* megszakítsál mbdra való áttáiéakor a következő utasításokat keli használnunk 


XXXX-00 

3E3F 

62.63 

LD 

A.63 

XXXX *02 

ED 56 

237,86 

IM 1 


XXXX *04 

ED 47 

237.71 

LO 

I.A 

xxxx*oe 

C9 

201 

RÉT 








8. GÉPI KOD TANFOLYAM 


29 


Vagyis u I i égisztől tartalmát •* isi keU toltenunfc 63 mai. ti alepártenkei 
5. U IM 2 utusUás 
Az utasítás tormája a következő 

ED SE 237.94 IM 2 ;2-as megszakitási lendszer 

A Spacifum esetében őzzel a megszakítás. máűcui emeljük el s legiátvártycoAbb eredmenye«et Saját telnasznoloi rutinokat 
tutlaibatunk a háttérben lágyán a> gralikai animáció vagy zene stb . miközben hagyományos módszeiekfcet hajtjuk vegre az alap 
programozási műveleteket 

A megszakitás-ka/alt rutinunk Induld elmet picit bonyolult definiálni az aivat takíntaok át agy egyvzerű mint ap é lda bamutatáain 
karasztul 2-as megszakítás* rendeletben állítsuk a Napernyő ketatát kákra vagyis msgazakiutsa! adjuk ki a BORDÉR 1 utasítást 
Er.noM aiedmenyokoppen a BASIC BORDÉR utasítás hatástalan lati 

A 2-as mag szakítást módra való átkapcsoló utasítások általános tormája a következő 


XXXX -00 

3EN 

62 n 

LO 

A,n 

XXXX • 02 

ED 47 

237.71 

LD 

I.A 

XXX* *04 

ED SE 

237.94 

IM 2 


xxxx.oa 

C9 

201 

RÉT 



Először is azt kall tisztáznunk nogy a taihasznalói rutinunk katdőctmának alsó 'első Dyte-JSl •> kall nalyazni agy Z elmen amaty a 
kovatkazőkáppan számítható 

Z - I 266 * n J •. 235 

n art*ka tetszőleges S bitas szám tahot az viszont azt mutatja, hogy a Z cím artaka nem tetszőleges, az csak 256 tála lahat A Z cím 
kápzatának magkonnyitásahaz mosi ismertetünk agy tabtazatot amely n tenotságet artekei mailéit mutatja a szükséges Z címeket 
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Z 

n 

Z 

n 

Z 

n 

Z 

0 

255 

64 

16639 

128 

33023 

192 

49407 

t 

511 

65 

16895 

129 

33279 

193 

49663 

2 

767 

66 

17151 

130 

33535 

194 

49919 

3 

1023 

67 

17407 

131 

337B1 
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50175 

4 

1279 

68 

17663 

132 

34047 

196 

50431 

9 

1539 

69 

17919 

133 

34303 

197 

50687 

6 

1791 

70 

16175 

134 

34558 

'98 

50943 

7 

2047 

71 

18431 

135 

34815 

199 

51199 

e 

2303 

72 

18687 

136 

35071 

200 

51465 

9 

2659 

73 

181M3 

137 

35327 

201 

51711 

to 

2615 

74 

19199 

138 

35583 

202 

51967 

11 

3071 

75 

'9455 

136 

35839 

203 

52223 

12 

3327 

76 

19?11 

140 

36005 

204 

52479 

13 

3683 

77 

19967 

141 

36351 

205 

52735 

14 

3839 

78 

20223 

142 

36807 

206 

52991 

15 

4095 

7* 

20479 

143 

36863 

207 

53247 

16 

4351 

80 

20735 

144 

37119 

206 

53503 

17 

4607 

81 

20991 

145 

37375 

209 

53759 

16 

4853 

62 

21247 

146 

37631 

210 

54015 

19 

5119 

83 

21603 

147 

37887 

211 

54271 

20 

5376 

84 

21759 

140 

38143 

212 

54527 

21 

5631 

85 

22015 

149 

38390 

213 

54783 

22 

508? 

68 

22271 

150 

38655 

214 

55036 

23 

6143 

67 

22527 

161 

38911 

215 

55295 

24 

6399 

83 

22783 

152 

39167 

216 

55551 

26 

6655 

69 

23033 

153 

39423 

217 

55807 

26 

6911 

90 

23295 

154 

39679 

216 

56063 

27 

7167 

91 

23551 

155 

39935 

219 

56319 

28 

7423 

92 

23807 

156 

40191 

220 

56575 

29 

7679 

93 

24063 

167 

40447 

221 

56831 

30 

7939 

94 

24319 

156 

40703 

222 

57087 

31 

8191 

95 

24675 

156 

40956 

223 

57343 

32 

8447 

96 

24831 

160 

41215 

224 

57599 

33 

8703 

97 

25087 

161 

41471 

225 

57855 

34 

6959 

98 

25343 

162 

41727 

226 

58111 

36 

9215 

90 

25599 

163 

41983 

227 

58367 

36 

9471 

*00 

25855 

164 

42239 

228 

58623 

37 

9727 

101 

26111 

165 

42495 

229 

58879 

38 

9983 

102 

26367 

166 

42751 

230 

59135 

39 

10239 

103 

26623 

167 

43007 

231 

59391 

40 

10495 

104 

26879 

168 

43263 

232 

59647 

41 

10751 

106 

27135 

169 

43519 

233 

599C3 

42 

11007 

106 

27381 

170 

43775 

234 

60159 

43 

11263 

107 

27647 

171 

*4031 

235 

60416 

44 

11519 

106 

27903 

172 

44287 

336 

60671 







30 


45 

11776 

>09 

28159 

173 

44543 

237 

60927 

49 

12031 

110 

28415 

174 

44799 

238 

61183 

47 

12267 

111 

28671 

175 

45055 

239 

61439 

49 

12S43 

112 

26927 

176 

45311 

240 

61695 

49 

12799 

113 

29183 

177 

45567 

241 

61951 

53 

13056 

114 

29439 

17$ 

45623 

242 

62207 

81 

13311 

119 

29695 

179 

46079 

243 

62463 

52 

13567 

119 

29951 

>60 

46336 

244 

62719 

53 

13823 

117 

30207 

181 

46591 

245 

62975 

54 

14079 

118 

30463 

162 

46847 

246 

63231 

55 

>4335 

119 

30719 

163 

47103 

247 

63467 

56 

1*591 

120 

30975 

184 

47359 

248 

63743 

67 

14847 

iát 

31231 

185 

47615 

249 

63999 

56 

16103 

122 

31487 

166 

47871 

250 

64255 

59 

>5359 

123 

31743 

167 

48127 

251 

64511 

60 

>56>5 

124 

31999 

>88 

48383 

252 

64767 

61 

15671 

125 

32255 

>69 

48639 

253 

65023 

62 

18127 

126 

32511 

190 

48895 

254 

65279 

63 

16363 

127 

32767 

191 

49151 

255 

65515 


£W>6i adódóan a 2-ea megszakítás rutinja 3 különálló Blokkból apui tál a kapcsolóból, a Daziscim aioólsiső byta |át táioló 2 oyte-bói. 
•* a végrehajtó részből Progrsmozásischriiksjieg azokat calszaru úgy összetűzni hogy egymás mögött helyezkedjenek el 


65279 

65250 

OF 

FF 

IS 

255 

DEFW 

65295 

.Gyakorlatilag sz a 2 
.cím. amely tertalmazze 
.a tutin Indító címenak 
alsó ié!oó byte-jél 

65281 

3E3F 

62 63 

LD 

A 63 

.Az '-és megszakíts ti 

55263 

ED 56 

237 66 

IM 1 


rendszer bekapcsolása 

65285 

ED 47 

237 71 

LD 

• A 

.visszatérsz a 2-st 

65287 

09 

201 

RÉT 


;msgszakiiási rendszarból 

65286 

3EFE 

62.254 

LD 

• 254 

Alisra* s 2-es 

65290 

ED 47 

237 71 

LD 

IA 

mag szakítást rendszerre 

65292 

ED SE 

237 94 

IM2 


n-254 szánni a 2 - 

65294 

C9 

201 

RÉT 


,eim - 65279 

65295 

FF 

255 

RST 

56 

Gondoskodunk a 






.billeniyüzst isolvasásárói 

65295 

F3 

243 

CM 


Tiltjuk e megszakítást 

65297 

CS 

197 

PUSH 

BC 

Kimentjük a regisztereivel 

65298 

05 

213 

PUSH 

DE 

az azonos visszatett! 

65299 

ES 

229 

PUSH 

HL 

állapot biztosításához 

65300 

F5 

245 

PUSH 

AF 


65301 

DD ES 

221 229 

PUSH 

IX 


65303 

3E01 

62 1 

LD 

A! 

A kák szín kódja 

65305 

CD 96 22 

205 155.34 

GALL 

8859 

BORDÉR szín beállítása 






.(ROM rutin) 

65306 

DD El 

221 225 

POP 

IX 

Vissz eloltjuk a 

65310 

Fi 

241 

POP 

AF 

regiszterekéi 

65311 

El 

225 

POP 

HL 

.megfelelő 

65312 

Dl 

209 

POP 

OE 

sorrendben 

66313 

Cl 

193 

POP 

BC 


65314 

FB 

251 

El 


Engedélyezzük a megszakítást 

65315 

C9 

201 

RÉT 


.Kilépés 


Kapcsoljuk be a 2-as megszakítást lendszart (RANDOMIZE USR 6S208I, amire a keret kekre váll ás nem la tudjuk a BOROER utasítással 
megváltoztatni A RANOOMIZE USR 66291 utasítással visszaléphetünk az i-es megszakítást rendszerbe 

6. A KI TI iituslláti 
Az utasítás tormája 

ED 4D 237,77 RÉTI 

Ezt a speciális RÉT utasítást maszkolható megszakítást vizsgáló szubrutinok végéra szoktuk áthelyezni Ha a rutin végén a processzor 
találkozik azzal az utasítasaai. a randazsr visszatér a maszkolható megszakítás alőni állapotba 

7. A KETN utasítás 
Az utasítás tormája 

ED 45 237.69 RETN 

A RETi-haz hasonló szzaJ a különbséggel hogy ezt e nem-maszkoiható megszakítást vizsgáló szubrutinok végen kell elhelyezni 


















Pályázati rejtvény 





Vízszintes: 1 IBM morovMmszháltáriáioló 
16, Táncos vig ( áiéi> 17 Aznai hegycsúcs 16 
BASIC utasítás 19 Pali sgynsmu Oalüi 21 
Egyiptom. főistsn 22 Élszr 23 D W 24 Go¬ 
fog napistan 27 Norvég ás 'nsgysr g* -k ntffl, 
zstvoxi taliasa 29 Jágkrám U|ta 30 Magá¬ 
nyos franciául 32 Sir 33 Baka agynamü balül 

35 Angoi softmara lorgalm szó cág nava 37 
Sponmsz 39 Erssl 41 Szolgál 42 Egysols- 
tas 45 Ranai 47 Az agylk vallás iov 49 
Északi városunk iakó|a 61 Eiótsg fold. isiai 
52 Személyes névmás 54 Iskolából Kiányzlk- 
•7 56 Cesotho gk namzaikoz) lalzéss 58 A 
arattam isiana 60 Jugoszlávisi varos 62 
Szaiancset kaiasó 63 Tiszlalt Ctmi 64 Tortő- 
gumi 66 CÁR 67 A kálium es a szán vsgyjels 
69 Sport Club 71 Mars batúi kavarva 72 Fái 
Enricol 74 Azonos balük 76 Ritka nő* név 7g 
Kattőzva eOssuag 80 Erónaiaal lajl ki rá 82 
Őszülő 84 Kiejtett balü e5 TorOk varoska a 
Dardanellákon 86 Ausztrália szovaitagi allama 
89 Külső (adag 81. Az AOTIST 6 állal hasznán 
programvarártáai lacTvufca 

Függőiagaa 1, IBM PC szpvagszadiaazld prog¬ 
ram 2. ... intelmei (I a 2200 körüli agyipomi 
papirusz) 3 A nacn as a nitrogén vagyjata 4 
Entar maskáppan 5 Hóboti rógaazme 6 Vá¬ 
ros Egyiptomban 7 Szám rov 8 lámán film¬ 
hős (foidontui lány) 8 Tűzhafy suiőrasza 10 
Katonai száliiió oszlop n Az ABC alsó balul 
12 R.J F. 13 Tojáslepény idoger. szóval 14 
Vonalzó lágiasan 15. Ezahat a PC-kat olcsón 
adtak az oaztra* korasaadőá 20 A Mór vagyjala 
24 Aranycamáló 25 írod aknái ok 26 Folyó a SZU-bán 28 Haio betűi kavarva 3i Az urán és ai irídium vegyiele 34 Szamárgyerek 

36 Chilei nemzeti hóa. kiaftva 38 Az SZTK alód|a 40 iskola szlovákul 43 M S M 44 Ultra betűi kavarva 46 Szálhárta 48 Covek 
50 IZJ 53 Járművei vezető 55 Veget nem áré terv' 57 Néhány ratzoióprogram plusz sxoigáheiása 58 A programozó teazi kész 6le- 
Jávai 59 ftaeg 61 Arra a helyre 66 Hábei lártlnáv 68 Company 70 Argentin taníazazó 73 Testrész 75. Homokbucka 77 
Rapulógapiiput betűjele 78 Angol hüvelyk 6t MMN 63 Gyötrelem, szenvedés 65 Római 151 87 Rámadarabl 68 AU 89 Aden 
egynemű betűi 00 Meg sokai 
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Beküldendő a vízszintes 1., 91.. valamim a függőleges l., 15., 57., 5B. sorok A helyes megfejtést beküldők 
közül 5 nyertesnek elküldünk egy-egy darab • általuk előre kiválasztott, és a megfejtéssel együtt megjelólt 
SPECTRUM vagy COMMODORE programkazettát! 

Megfejtéseket csak a SpV következő részének megjelenéséig fogadunk el 

A nyereményeket postázzuk! 


Garfield cheat ötlet 

A cfmképemyőn tartsuk tenyomva a SYMBOL SHlFT’-er. valamim a GARFIELD összes botújőnok bMemyű|éi 
Ezután ■ 'CAPS 8MIFT óa az ezzel együtt megnyomon t-5 ■zámbeantyü segtségévei olJuthatunk 5 
különböző képernyő re 


NebulUS CHEAT ÖTLET 

Tartsuk ogydűban lenyomva a ‘CAPS SHIFT , N‘. E‘ és B‘ b«entyűket, ennek eredményeképpen végtelen 
élőt Ónk lesz Nyomjuk mog a CAPS SHIFT’-ot éé egy sz4mb«arryút. ekkor a megfofeáŐ szintre kerülünk 



aurote 


CHEAT ÖTLET 


Ha indájuk a Játékot, a drold-ol mozgattuk a .VMINAL DtSTBICr twz. majd fűz Most haljunk mag ős kezdjünk 
«4 Játékot. He azután dmogyúnk ■ .VTWfAiAL*-be. a pálya már IMJaeftva lösz 
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I SPECTRUM kópiát i 

2. Játékok. CHEAT-ck 2 

II The inun (Electronic Áru) j 

2-2 Death IflrA J (Grtmhn Graphics) (, 

13 Howtobe a Complete Bostoni (lityin) p 

1 ENTERFA CE l Enterprise melléklet I is 

4. Hardware ötletek (JOYSTICKUlesztéte 2.1 19 

PrvgpamfoátíecJtnika (Muittface SCREEN, Új karakterkészletek) >| 

6. BASIC (Karakter generátor) 24 

7. Ismeretlen nyelvek ('GUBANC'a mieru-PROHHi-han I.) 25 

& Gépi kód tanfolyam 2fi 

♦ Rejtvény Jj 


KILLCTá UNTIL 


LEVEL I. ELEMENTARY MY DEAR WATSON 

A K1LLED UNTIL DEAD c. kalandjátékhoz nem teljes le írási közlünk. A/ egyet szintek teljesítéséhez ismertetjük u 
pályák megoldásába/ szükséges legfontosabb kulcs-információkat Bizonyára megkedvelik mindazok e/t a játékul, 
akik szívesen töltik szabadidejüket az ilyen és ehhez hasonló (pl. THE MDNEY AFFAIR) dclcktiv-kaland játékokkal. 
Elképzelhető, hogy ilt-olt pontatlannak tűnik az információ, ez esetben előre is elnézésüket kérjük, mindazt 
szeretnénk közreadni, amire mi már rájött unk A Játék megoldásához sok sikert, jó nyomozási kívánunk! 


1. pálya 

fytlkos: Sydney 
áldozat: Agat ha 
hely. Mike's room 
fegyver. bomh 
ok: zabpchcly (3.). 
megette a zabpclyhct 
(oaímcct) 

2. pálya 

gyilkos: Péter 
áldozat: Claudia 
hefy: Pclcr's room 
fegyver, gun 
ok. 3. 

Brrak In 

1981, The Mousctrap, 
r»44NMKKNMKt: 1. Brazil 

3. pálya 
gvükos: Agaiba M 
áldozat: Miké 


hely: Pctcr's room 
fegyver: bomb 
ok: Mike fillcd your 
chambcrpoint with oil 
HreakIn 
Sydney - Micro. 

Petet - Belgium 
Claudia - — 

Agaiba • Arscnic 
Mike - Or Fu Matchu 


4. pálya 

ftilkos: Miké 
áldozat Péter 
hely: Agaihu's room 
fegyver. knifc 
ok: Péter was black 
maiiing you 
Hreak In 

Sydney - Poisonid Shot 
Peter - The Bobét les 


Claudia Down by the 
Rivcr 

Agatha - Mary Tylcr 
Moorc 
Miké - - 


5. pálya 

(Banana Folies) 
g>ilkas: Agatha 
áldozat: Miké 
hely: Mike's room 
fttgyven poison 
ok: 3. 

(YouWONTED MIKE's 
YIPSY ...) 

Brrak In 

Sydney • Backgammon 
Peter ■ Paul Drakc 
Claudia - no onc 
Agatha - - 


6. pálya 

(A Casc fór the Birds) 

IQilkos: Claudia 

áldozat Miké 

hely: Mike's room 

fegyver, bomb 

ok: he blcw your bo away 

Brrak In 

Sydney - Vermont 
Peter - 222 
Claudia - Huniphrcy 
Boga rí 

Agatha ■ Spurrow / arrow 
Mike ■ * 

7. pálya 

(Fást Food Fight) 
gyilkos: Miké 
áldozat: Sydney 
Hely : Patio 
fegyver: poison 
ok: He would. .. (1.) 


A omlapter* Kodieán Zoltán munkája 
A Spacitum vttag addig magtalant reszai utánvéttel 
megrendelhetők a következő simán 


Felelóe kiadó Ruez Lajos Szákoty László 
K. F ong -sz.: 15974 
8200 907467 Pátria Nyomda 
Felelős vezetó Vasa Sándor ve/Origazgató 







A MŰSZAKI KÖNYVKIADÓ könyv^iánlala 

A felsorolt könyvek megrendelhetők , dl. megvásárolhatók: 
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CM 6, 


Theisz Ciyór/y 
PL1JS/4 BASIC 


(megjelents eltilt) 200 oldal. 180 Fi 


Kt iskolákban ■ legcllcíjcdichb vramiiogcp a C-lh C* a 
Pl l'SM. 4in ii t gyerekek főleg BASIC nyelven progra¬ 
moznak Maftar nyelvű szakirodalom van ugyan. de 
lohb könyvei kell elolvasni, búgj valaki a szükséget 
tudnivalókat mind megtalálja 

A lapozgató wrowi C-lh, Pl t_'S4 B VSU e kötete 
erén 4 gondon ve go Tömören, megtv enhciőcn ujj le 
a programozáshoz használt kulcsszavuk sztniasisát. ér¬ 
telmezését Ivmcricti a kuloqlHwO pataméierekei <» 
kitér ar esetleges buktatókra is. A konyshól minden 
információ könnyen, górván kikereshető 

Tanalom: 

lUőtzö 1 Bcvczttö (A BASIC és a szint avideiravok ele¬ 
mei. a gép általam* tulajdonságul 1 Kulcsszavak / 
függelék 

_-- 


N 

liucsi Szabó Zsolt 
Microsoft Mord 3.0 
ilupo/gnló Miru/al) 

(megjelentselilll) 240 oldal. 180 Fi 

A lapozgató sorozatnak a/ a célja. hugy m adott uuli 
ver fciMavaatója gyorván megkereshető információt 
kajkon problémáinak meguldasáho/. 

A Mlcnaoll Word 10 c. könyv eliertcdl vzovegv/et- 
kesrtó programot Urpal amellyel mind a számílil- 
lechnlkai szakemberek. mind a/ érdeklődök professzi¬ 
onális kivitelű dokumentumukat kiköthetnek A pa- 
runcvkutalógus felsorolja a parancsokat év megma¬ 
gyarázza működésűket A Szolgáltatások c fejezet őt- 
kiékel ad pl a tanalomiccrrek dl a tárgymutató 
szerkesztéséhez A könyv kitér ti egér használatára is 

Tartatom: 

RendhajBO ajánlás Installálás Indítási lehetőségek 
A képernyő I \t MS Word elemet * Czcmmóduk Sza- 
kflwkíjclölév ParancskiUnlógus Szolgáltatások 
függelék 
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Zimányi - Fadiyas Kálmán 
A LISP progrumo/iksi nyelt 

Középfokú, 24U ölelni, 148 Ft 

A I ISI* ma reneszánszát élő. a prugramnyelvck család¬ 
jában különleges helyei elfoglaló, liula matematikai 
alapokra támaszkodó nyelv Ai IVóO-as évek elején fej- 
Icvnctték ki a/ akkun hardware lehelősegek melleit 
azonban alakulmazásj meglehetősen korlátozott ma¬ 
radt A mai technológiai színvonal mar wabud utat ad a 
I.ISP-nek amely így a nemzetközi érdeklődés hóm 
loklecebcn álló ötödik generációk számitógép-fejlcsz- 
lév e» at erreI kupisolnto* mestersége* intelligencia 
kutatatok egyik legfontosabb evrkörevé vAlt (iát nem 
tartunk a Icgtlierjedieim nyelvek koré. elméleti leien 
tóvege igen nagi é» mar a személyi számítógepe» 1 ISI* 
Változat Ok tv forgalomba kerültek. A könyv a 
Icglrivvcbb ctcdményckei ív beépítve ad ívméretekét a 
nyelv alapfogalmairól é» cwfcOfctről. majd példákon 
kerevriul mutalj* be a legfontosabb alkalmazási lehe¬ 
tőségeket 

Tartalom: 

Alapfogalmak I wvrctu függvények Kékurrtv függ¬ 
vények 1 Aritmetikai lehetőségek / Az értelmezóprog- 
ram Végrehajtható mániások 1 I tsMtzcrkczctck ti- 
ralivá év módosítása Be- ev kiviteli műveletek Prug. 
raittlultaiáv Alkalmazási példik kiickiniév máv lis¬ 
takezelő nyelvekre A lunlovabb I ISI* válláratok lét¬ 
rává 

V_✓ 


Kőhegyi János 
Ismerd itu-jjn BASIC njclvjiirjlsall! 
(Coinmodarc-16. Commodore l’Ll'S/4. 
Commtidurc-L2M. Videoton TV -Computer I 

I5(i oldal. 135 Fi 

A BASIC nyelv a v/amitogepei használók körében 
közismert nyelv amelynek géptípusként sajátos val il¬ 
latat vannak A könyv Ilonáid Álunk IvmerO meg a 
HASÚ nyelvei < közismert könyvére támaszkodva a 
Commodore-Ki lYimmextotc FÍL&4 Commodore 
I2S év Vtileulun (\ -Computer BASIC nyelvjárásait tv- 
meneti. 


A ’SpV i(L miében mrgjdtni krrtrvzirejivent helyes mcgftjtrv«l: 

Vtm .1 AlAV MII£3i. fi81 O (KlKUOS. f**»l . ANFKAO COS <3: AMEBIIvABOt. CIIAMPIUSSIIII* 

BASTUAl.L • 

A 17. 1 tar mrrtnaám aytnait II Ci B»d«(Vvt XIN CM0UL II I lUvvaltrali (SL30I. I I. - ItaJaprtt VMSIi-V- > •* - 
Budapest IV. (9M). IJ Budapest fSI23> mfrwmlwfUUl pnUrtakl 



















AUGUSZTUSTÓL 


KÉTHAVONTA 



COMMODO 

VILÁG 1. 


C64/ 128. C16/ Plu» 4. AMIGA 


Az első rés/, tartalmúból: 


.1 VII kPKOLK VMOK 

FALCON. J()A\ OF ARC. KRISTAL -IZ'ZIZZZ 

I MI. I.ASTNINJA.TOTÁL l ( l.ll'SK---*~ 

NEUROXtA \C'ER. POOL OF R.4LVANCE. TIMES OF LŐRE — 
SPIKY HAROLD ------ 


- C64. PLLS 4. Amiga 
--— Amiga 

..C64. Amiga 

-CM 

-PLUS4 


FELHASZNÁLÓI PROGRAMOK. PRCKiR AMOZÁSTKCHNIKA 

Ismerkedés a T* nyelvvel és verzióival-——-C64, CL28 

Fényújság---C lf». PLUS 4 

Lemezes ALTOST A R 1‘ ----- -Ct>4 

SOLJNDTRACKÉR V2J, VÍRUS! ---Amiga 


+ Púlyű/nti rejtvény 


KERESSE A HÍRLAPÁRUSOKNÁL! 



















































































